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ABSTRAK 
Nilla Octa Anggraini, 2017, Implementasi Metode Bermain Kartu Angka 
Bergambar dalam Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak Usia Dini Di POS 
PAUD Merpati Boyolali Tahun 2016/2017, Skripsi: Program Studi Pendidikan 
Islam Anak Usia Dini Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, IAIN Surakarta. 
Agustus 2017 
Pembimbing : Drs. H Suparmin, M.Pd 
Kata Kunci : Kemampuan Berhitung Anak, Bermain Kartu Angka Bergambar 
  Masalah penelitian ini terdapat pada pembelajaran berhitung untuk 
anak usia dini yang dimana guru masih menggunakan metode pembelajaran yang 
konvensional atau tidak bervariasi sehingga di dalam pembelajaran di kelas anak 
sulit untuk menerima atau menghafal pelajaran berhitung dan anak cepat merasa 
bosan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui meningkatnya 
kemampuan berhitung melalui metode bermain kartu angka bergambar anak usia 
dini di POS PAUD Merpati Boyolali Tahun Ajaran 2016/2017. 
Metode penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK). Penelitian ini di POS PAUD Merpati Boyolali Tahun Ajaran 2016/2017. 
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan April sampai Juni. Subjek dalam penelitian 
ini adalah siswa kelompok A POS PAUD Merpati Boyolali. Teknik pengumpulan 
datanya menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi serta tes lisan. 
Keabsahan data dengan menggunakan teknik analisa data adalah proses mengatur 
urutan data, mengorganisasikannya ke dalam suatu pola, kategori dan satuan 
uraian dasar. Sehingga dapat ditemukan tema dan dirumuskan hipotesis kerja. 
Analisa data yang digunakan dalam penelitian ini yakni pengumpulan data, 
reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan. 
 Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa mengenai Implementasi 
Metode Bermain Kartu Angka Bergambar dalam Meningkatkan Kemampuan 
Berhitung Anak Usia Dini di POS PAUD Merpati Boyolali Tahun Ajaran 
2016/2017. Penerapan metode bermain kartu angka bergambar di POS PAUD 
Merpati dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak usia dini di kelompok A 
di POS PAUD Merpati Boyolali Tahun Ajaran 2016/2017. Hal tersebut dapat 
dibuktikan dengan kemampuan berhitung anak yang sudah mencapai indikator, 
pada kondisi awal hanya 48,3% atau 15 siswa, kemudian pada pertemuan pertama 
kemampuan berhitung anak yang sudah mencapai indikator  meningkat menjadi 
62,1% atau 18 siswa karena siswa sudah mulai mengikuti instruksi peneliti, dan 
pada pertemuan kedua kemampuan berhitung anak menjadi sebesar 82,8% atau 24 
siswa. Dari keseluruhan tindakan pada penelitian tindakan kelas di POS PAUD 
Merpati boyolali dapat dikatakan berhasil, karena menunjukkan ketercapaian 
indikator yang dikategorikan oleh peneliti yaitu 80% karena bisa dilihat dari 
antusias para siswa mengikuti kegiatan belajar berhitung menggunakan kartu 
angka dengan berbagai gambar yang menarik sesuai dengan tema pada hari itu 
sehingga  hasil akhir penelitian kemampuan berhitung anak menunjukkan 
ketuntasan sebesar 82,8%. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. LATAR BELAKANG 
Salah satu faktor pendukung adanya kemajuan dalam peradaban 
manusia adalah pendidikan, termasuk di dalamnya adalah pendidikan anak 
usia dini. Pendidikan anak usia dini adalah upaya pembinaan yang 
ditujukan bagi anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun, yang 
dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu 
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani anak agar anak 
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. 
Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang 
Sistem Pendidikan Nasional berkaitan dengan pendidikan anak usia dini 
sebagaimana tercamtum dalam pasal 28 ayat 1 yang berbunyi “pendidikan 
anak usia dini di selenggarakan bagi anak sejak lahir sampai dengan enm 
tahun dan bukan merupakan prasyarat untuk mengikuti pendidikan dasar. 
Selanjutnya dalam Bab I pasal 1 ayat 14 ditegaskan bahwa pendidikan 
anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak 
sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui 
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 
perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam 
memasuki pendidikan lebih lanjut (Mursid, 2015). 
Guru adalah pendidik dan pengajar pada pendidikan anak usia dini 
jalur sekolah atau pendidikan formal, pendidikan dasar dan pendidikan 
menengah. Guru-guru seperti ini harus mempunyai semacam kualifikasi 
formal. Dalam definisi yang lebih luas, setiap orang yang mengajarkan 
suatu hal yang baru dapat juga dianggap seorang guru (KBBI, 2007). 
Keberhasilan pendidikan pada setiap anak diawali dengan hasil 
pendidikan yang diperolehnya pada usia dini. Pendidikan anak usia dini 
dapat bermacam-macam antara lain Taman Kanak-kanak (TK), Taman 
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Penitipan Anak (TPA), dan Kelompok Bermain (KB). Pelaksanaan 
pendidikan tersebut perlu mempehatikan seluruh aspek-aspek 
perkembangan, yaitu bidang pembiasaan dan bidang pengembangan 
aspek-aspek perkembangan anak dipadukan dalam dua bidang 
perkembangan, yaitu bidang pembiasaan dan bidang pengembangan 
kemampuan dasar bidang pengembangan kebiasaan meliputi nilai-nilai 
agama dan moral, sosial emosional dan kemandirian. Sedangkan bidang 
kemapuan dasar meliputi fisik motorik, kognitif, bahasa, dan seni. 
Aspek perkembangan yang diperlukan oleh anak usia dini salah 
satunya adalah perkembangan kognitif. Kognitif adalah suatu proses 
berpikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai, 
mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Kemampuan kognitif 
dikembangkan agar anak dapat melakukan eksplorasi terhadap dunia 
sekitar melalui panca inderanya. Lingkup perkembangan dari kemampuan 
kognitif anak usia dini berdasarkan Permendiknas No 58 Tahun 2009 
tentang Standar PAUD adalah pengetahuan umum dan sains, konsep 
bentuk, warna, ukuran, dan pola, konsep bilangan, lambang bilangan, dan 
huruf. Konsep atau kemampuan mengenai bentuk, warna, ukuran, pola, 
dan bilangan termasuk dalam matematika (Sujiono, 2009).  
Proses pembelajaran pada PAUD umumnya dilandasi oleh dua 
teori belajar, yaitu behaviorisme dan konstruktivisme. Kedua aliran teori 
tersebut memiliki karakteristik yang berbeda satu sama lainnya, aliran 
behaviorisme menekankan pada hasil dari proses belajar yang dimana 
manusia belajar dipengaruhi oleh lingkungan  yang merupakan perubahan 
perilaku yang terjadi melalui proses stimulus. Sedangkan aliran 
konstruktivisme menekankan pada proses belajar, bahwa ilmu 
pengetahuan dibangun dalam diri seorang individu melalui proses interaksi 
yang berkesinambungan dengan lingkungan (Isjoni, 2011). 
  Setiap pendidik menginginkan anak  didiknya memperoleh hasil 
yang baik dalam proses pembelajaran. Namun untuk mencapai hal itu 
bukanlah suatu hal yang mudah, karena keberhasilan belajar sangat  
dipengaruhi oleh banyak faktor antara lain, faktor internal (faktor dari 
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dalam siswa), yakni keadaan atau kondisi jasmani dan rohani seperti 
kesehatan, mental, tingkat kecerdasan, minat, motivasi dan sebagainya. 
Faktor eksternal, ialah faktor yang datang dari luar diri anak, seperti 
kebersihan rumah, udara, lingkungan, keluarga, masyarakat, teman, guru, 
media, sarana dan prasarana belajar. Kedua faktor tersebut saling 
berinteraksi baik secara langsung maupun tidak langsung dalam 
mempengaruhi motivasi dan prestasi belajar siswa (Muhibbin Syah, 1995). 
Selain hal-hal tersebut diatas, keberhasilan siswa dalam belajar 
juga tidak lepas dari usaha guru dalam menyampaikan materi 
pembelajaran atau teknik mengajar baik dalam memberikan arahan 
ataupun mengajarkan secara langsung kepada siswa, oleh karena itu guru 
harus mampu memahami keseluruhan teknik pembelajaran dan karakter 
masing-masing siswa agar mampu menyampaikan materi yang sesuai 
dengan karakter siswa sehingga siswa mampu berkembang , selain itu juga 
guru harus lebih kreatif dalam memberikan materi pembelajaran sehingga 
dapat memberikan daya tarik terhadap anak didik , hal tersebut 
dikarenakan anak di bawah umur lebih tertarik dengan hal hal yang 
berbeda dari biasanya sehingga anak tidak jenuh dan lebih memperhatikan 
materi yang di sampaikan. 
Menurut suyanto (2005) matematika atau berhitung sangat penting 
dalam kehidupan kita. Setiap hari, bahkan setap menit kita menggunakan 
matematika. Pada saat belanja, menghitung benda, waktu, tempat, jarak 
dan kecepatan merupakan fungsi matematika, dengan kata lain matematika 
sangat penting bagi kehidupan kita, termasuk anak usia dini. 
Dalam pembelajaran berhitung seharusnya anak menggunakann 
teknik yang biasa digunakan sehari-hari sehingga anak akan mudah 
memahami cara berhitung jika mereka menerapkannya dalam kegiatan 
sehari-hari contoh nya “adek punya apel 2 lalu kakak memberikan lagi 3 
apel , jadi jumlah apel ada berapa ? 
Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara awal peneliti 
tanggal 27 desember 2016 terkait dengan  pengenalan angka di DI POS 
PAUD MERPATI BOYOLALI  di dapat keterangan bahwa dari 
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pengenalan angka (hafalan setiap harinya) 29 siswa diperoleh hasil  6 
siswa (20,7%) yang berkembang sangat baik, 9 siswa (31%) berkembang 
sesuai harapan, sedangkan 4 siswa (13,8%) siswa mulai berkembang dan 
10 siswa (34,5%) belum berkembang. 
Selain itu metode pengenalan angka yang digunakan oleh guru 
dirasa kurang menarik sehingga guru harus mengubah metode 
pembelajaran baru yaitu dengan menggunakan metode bermain kartu 
angka agar anak-anak tertarik untuk belajar berhitung yakni yang sebelum 
nya anak-anak tidak ada semangat atau malas belajar pengenalan angka di 
karenakan konsep belajar atau metode yang di gunakan oleh guru kurang 
inovatif . pelajaran berhitung dengan menggunakan kartu angka adalah 
upaya guru untuk meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal angka, 
selain itu juga dengan adanya kartu angka ini anak-anak menjadi semangat 
belajar berhitung, dan mudah memahami karena dengan kartu angka yang 
di kemas seperti konsep bermain kartu yang dalam penerapan nya juga 
seperti permainan sehingga ada daya tarik tersendiri dari anak, dan mampu 
mengasah otak anak menguasai materi pengenalan angka (Wawancara 27 
Desember 2016).  
Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis tertarik untuk 
melakukan penelitian dengan judul “Implementasi Metode Bermain 
Kartu Angka Bergambar Dalam Pengenalan Angka Pada Anak Usia 
Dini Kelompok A di POS PAUD Merpati tahun 2016/2017 
B. IDENTIFIKASI MASALAH 
1. Dalam pembelajaran pengenalan angka guru masih menggunakan 
metode konvensional/tidak bervariasi 
2. Anak sulit untuk menerima atau menghafal pelajaran pengenalan 
angka dan anak cepat merasa bosan 
C. PEMBATASAN MASALAH 
Berdasarkan latar belakang tersebut di atas maka perlu dibatasi 
masalahnya sebagai berikut. Implementasi Metode Bermain Kartu Angka 
Bergambar Dalam Pengenalan Angka Pada Anak Usia Dini Kelompok A 
Usia 2-4 tahun di POS PAUD Merpati tahun 2016/2017 
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D. PERUMUSAN MASALAH 
Bagaimana dengan penggunaan Metode Bermain Kartu Angka 
Bergambar dalam Pengenalan Angka Pada Anak Usia Dini Kelompok A 
di POS PAUD Merpati Boyolali tahun ajaran 2016/2017 ? 
E. TUJUAN PENELITIAN 
Untuk mengetahui meningkatnya Pengenalan Angka melalui 
Metode Bermain Kartu Angka Bergambar Anak Usia Dini Kelompok  A  
di POS PAUD Merpati Boyolali tahun ajaran 2016/2017. 
F. MANFAAT PENELITIAN 
Dengan adanya Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan perbaikan 
pembelajaran, banyak sekalai manfaat bagi anak, guru dan sekolah. 
1. Manfaat Teoritis 
a. Hasil dari penelitian memberikan sumbangan pemikiran terhadap 
pengembangan strategi pembelajaran, khususnya pembelajaran untuk 
meningkatkan pengenalan angka anak yaitu dengan permainan kartu 
angka. 
b. Hasil penelitian dapat digunakan sebagai bahan referensi bagi 
penelitian selanjutnya dengan pokok permasalahan yang hampir sama 
dengan penelitian ini. 
2. Manfaat Praktis 
a. Manfaat bagi sekolah: 
1) Sekolah dapat menerapkan metode pembelajaran pengenalan angka 
yang tepat yakni melalui permainan kartu angka sehingga kualitas 
pendidikan anak meningkat. 
2) Sekolah menjadi lebih maju karena menerima sumbangan yang 
positif yang tercermin dari peningkatan kemampuan profesional 
para guru, perbaikan proses dan hasil belajar anak. 
3) Sekolah memperoleh kontribusi yang baik dalam peningkatan 
proses pembelajaran untuk semua bidang pengembangan. 
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b. Manfaat bagi guru: 
1) Mengetahui metode pembelajaran yang menarik untuk 
meningkatkan kemampuan pengenalan angka pada anak. 
2) Guru mengetahui dan menerapkan metode pembelajaran 
pengenalan angka melalui permainan kartu angka, sehingga 
kemampuan guru dapat berkembang dalam membuat inovasi 
pembelajaran yang terkait dengan matematika. 
3) Guru dapat memperbaiki kinerja dalam perbaikan pembelajaran 
untuk meningkatkan pengenalan angka pada anak. 
c. Manfaat bagi anak: 
1) Meningkatkan inisiatif anak untuk berhitung melalui kegiatan 
bermain sambil belajar. 
2) Meningkatkan kemampuan anak dalam mengkonsepkan gambar-
gambar dengan lambang bilangan. 
3) Minat dan motivasi belajar anak akan meningkat melalui metode 
pembelajaran yang menyenangkan. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
A. KAJIAN TEORI 
1. Hakikat Kemampuan Berhitung Permulaan 
a. Pengertian Kemampuan 
Kemampuan merupakan hal yang penting dalam proses 
pembelajaran, karena sebagai pendukung terbentuknya prestasi 
diberbagai aspek kecerdasan. Munandar mengungkapkan bahwa 
“Kemampuan merupakan daya untuk melakukan suatu tindakan 
sebagai hasil dari pembawaan dan latihan” (Susanto, 2014). Dalam 
pandangan Munandar, kemampuan ini ialah potensi seseorang 
yang merupakan bawaan sejak lahir serta dipermatang dengan 
adanya pembiasaan dan latihan, sehingga ia mampu melakukan 
sesuatu. Senada dengan Munandar, Robin juga menyatakan bahwa 
kemampuan merupakan suatu kapasitas berbagai tugas dalam suatu 
pekerjaan tertentu (Susanto, 2014). Masih dalam pengertian 
kemampuan, Robbin menyatakan “Kemampuan berarti kapasitas 
seorang individu untuk melakukan beragam tugas demi suatu 
pekerjaan (ability) adalah sebuah penilaian terkini atas apa yang 
dapat dilakukan seseorang” (Yusdi, 2010) . 
Menurut Sumadi Suryabrata (1998), kemampuan biasanya 
diidentikkan dengan kemampuan individu dalam melakukan suatu 
aktifitas, yang menitik beratkan pada latihan dan performance atau 
apa yang bisa dilakukan oleh individu setelah mendapatkan latihan 
tertentu. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia disebutkan bahwa 
kemampuan berasal dari kata mampu yang berarti kecakapan, 
kekuatan kita berusaha dengan diri sendiri, kekayaan karena sudah 
memadai. 
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Kemampuan dibutuhkan oleh semua orang. Tanpa 
kemampuan seseorang tidak akan mendapatkan hasil 
yangmaksimal dalam melakukan sesuatu. Woodworth dan Marquis 
dalam sumadi suryabrata (1998) mengungkapkan bahwa definisi 
ability  (kemampuan) pada tiga arti, yaitu: 
1) Achievement merupakan potensial ability yang dapat diukur 
langsung dengan alat atau tes tertentu. 
2) Gapacity merupakan potensial ability yang dapat diukur secara 
tidak langsung melalui pengukuran terhada kecakapan 
individu, dimana kecakapan ini berkembang dengan perpaduan 
dasar dan training (pelatihan) yang intensif dan pengalaman. 
3) Aptitude, yaitu kualitas yang hanya dapat diungkapkan atau 
diukur dengan tes khusus yang sengaja dibuat untuk itu. 
Menurut pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 
kemampuan adalah kesanggupan dari seseorang atau potensi yang 
dimiliki seseorang untuk melakukan sesuatu. 
Ada dua faktor kemampuan menurut Robbin yaitu 1) 
kemampuan intelektual (intelectual ability) yaitu kemampuan yang 
dibutuhkan untuk melakukan berbagai aktifitas mental, berfikir, 
menalar dan memecahkan masalah, 2) kemampuan fisik (phsical 
ability), yaitu kemampuan melakukan tugas-tugas yang menuntut 
stamina, keterampilan, kekuatan dan karakteristik serupa 
(Yusdi,2007).  
Dengan demikian, dapat dipahami bahwa kemampuan 
dapat berupa kemampuan intelektual dan memiliki kemampuan 
fisik yang dibutuhkan untuk melakukan berbagai aktivitas mental. 
Kemampuan merupakan suatu daya atau kesanggupan dalam diri 
setiap individu dimana daya ini dihasilkan dari pembawaan dan 
juga latihan yang mendukung individu dalam menyelesaikan 
tugasnya. 
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b. Pengertian Berhitung 
Secara sederhana, ketika mendengar kata berhitung maka 
pikiran kita tertuju pada matematika. Dalam Kamus Besar Bahasa 
Indonesia berhitung berasal dari kata hitung yang berarti 
mengerjakan hitungan (menjumlahkan, mengurangi, mengalikan, 
membagi, memperbanyak dan sebagainya). 
Menurut Dali S.Naga dalam Mulyono Abdurrahman (2003) 
berhitung adalah cabang matematika yang berkenaan dengan 
hubungan-hubungan bilangan nyata dengan perhitungan mereka 
terutama penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. 
Menurut Lusi Dwi Martiana (2014) Berhitung merupakan bagian 
dari komponen mengenai konsep bilangan, lambang bilangan atau 
angka. Anak diharapkan mengenal konsep bilangan atau angka, 
sehingga mampu untuk berhitung dengan baik dan benar. 
Berhitung sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari disekitar 
tempat tinggal, sekolah, tempat umum dan dimana saja. 
Berhitung sangat erat kaitannya dengan angka-angka, dan 
angka erat kaitannya dengan matematika. Matematika adalah dasar 
dari semua ilmu, sehingga kemampuan berhitung sangat penting 
dimiliki oleh semua orang. Berhitung merupakan tahapan belajar 
yang harus dilalui oleh setiap anak. Oleh karena itu, pembelajaran 
berhitung diusia dini sangat disarankan.  
Dalam kaitan ini, sejalan dengan pendapat (susanto,2014) 
bahwa “Salah satu cabang matematika adalah berhitung. Berhitung 
merupakan dasar dari beberapa ilmu yang dipakai dalam setiap 
kehidupan manusia”. Dalam setiap aktivitasnya manusia tidak 
dapat terlepas dari peran matematika di dalamnya, mulai dari 
penambahan, pengurangan, pembagian sampai perkalian, yang 
kesemuanya itu tidak dapat dilepaskan dari kehidupan sehari-hari. 
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Menurut Susanto (2014) menyatakan bahwa, “Tanpa 
adanya matematika (baca: berhitung), maka kehidupan manusia 
akan terhenti dan menjadi tida ada artinya. Kehidupan menjadi 
lumpuh, tidak akan terjadi transaksi jual beli, perdagangan dan 
transaksi lainnya yang sangat vital dalam kegiatan kehidupan 
manusia di muka bumi ini”. Jadi matematika khsususnya berhitung 
sangat penting dan merupakan dasar dari ilmu pendidikan yang 
lain.  
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan yang 
dimaksud berhitung adalah kegiatan yang berhubungan dengan 
angka yang meliputi menjumlah, mengurangkan, mengalikan dan 
membagikan maupun melakukan segala hal yang berkaitan dengan 
perhitungan atau ilmu matematika. 
c. Pengertian Kemampuan Berhitung 
Dari pernyataan para ahli diatas, dapat disampulkan bahwa 
kemampuan berhitung adalah kesanggupan dari seseorang atau 
potensi yang dimiliki seseorang untuk melakukan perhitungan 
dengan mengenal konsep bilangan, lambang bilangan atau angka, 
sehingga dapat melakukan perhitungan dengan baik dan benar. 
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Dalam Al-Qur’an Surat Yunus ayat 5, allah SWT berfirman 
sebagai berikut : 
 َنِين ِ سلٱ ََددَع ۟اوَُملَْعتِل َلِزاَنَم ۥُهَرََّدقَو اًرُون َرََمقْلٱَو ًٓءَايِض َسْمَّشلٱ ََلعَج ىِذَّلٱ َوُه
 َّلاِإ َكِل
ََٰذ ُ َّللَّٱ ََقلَخ اَم َباَسِحْلٱَو َُملَْعي ٍمْوَقِل ِت ََٰياَءْلٱ ُل ِ َصُفي ِ  قَحْلٱِب َنو  
Artinya: “Dia-lah yang menjadikan matahari bersinar dan bulan 
bercahaya dan ditetapkan-Nya manzilah-manzilah 
(tempat-tempat) bagi perjalanan bulan itu, supaya kamu 
mengetahui bilangan tahun dan perhitungan (waktu). 
Allah tidak menciptakan yang demikian itu melainkan 
dengan hak. Dia menjelaskan tanda-tanda (kebesaran-
Nya) kepada orang-orang yang mengetahui. 
Dari ayat tersebut diatas dapat diketahui bahwa kemampuan 
berhitung sangat penting agar manusia dapat mengetahui  
perhitungan tahun dan waktu dengan perjalanan matahari dan 
bulan. Tidak hanya perhitungan tentang waktu, tetapi juga tentang 
zakat atau pembagian waris, semua perkara tersebut membutuhkan 
perhitungan. Oleh karena itu manusia harus memiliki kemampuan 
untuk berhitung. 
Dapat dilihat sejak kecil minat anak terhadap angka 
umumnya sangat besar. Di sekitar lingkungan kehidupan anak 
berbagai bentuk angka seringkali ditemui dimana-mana. Seperti 
jam dinding, mata uang, kalender, bahkan angka atau banyanya 
lilin pada kue ulang tahun. Oleh karena itu, dapat dikatakan 
matematika atau berhitung ada dimana-mana. Dalam hal ini angka 
telah menjadi bagian dalam kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan 
itu, Sudono (2007) menyatakan bahwa , “Pada usia dini inilah 
matematika atau berhitung sebaiknya mulai diperkenalkan kepada 
anak”. 
Menurut Sujiono (2005) pengembangan ditaman kanak-
kanak dapat dilihat dari kemampuan dasar berhitung yaitu 
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kemampuan melihat, membedakan, meramalkan, memisahkan dan 
mengenal konsep angka, selain itu berhitung mampu meningkatkan 
kemampuan anak dalam memecahkan masalah, serta kemampuan 
mengukur atau memperkirakan serta membedakan konsep ruang. 
Apabila diberikan sejak dini berhitung akan mampu merangsang 
anak dalam memahami fenomena alam atau perubahan lingkungan 
disekitarnya. Kemampuan ini akan dimiliki anak secara alamiah 
dan berlangsung selama bertahun-tahun seiring dengan 
bertambahnya usia. Proses perkembangan ini merupakan salah satu 
tahapan tentang dalam proses perkembangan intelektual anak.  
Mengingat begitu pentingnya kemampuan berhitung bagi 
manusia, maka kemampuan berhitung ini perlu diajarkan sejak 
dini, dengan berbagai media dan metode yang tepat jangan sampai 
dapat merusak pola perkembangan anak. Perlunya media dan 
metode yang tepat dalam pembelajaran matematika ini, karena 
anak sampai usia 5 tahun belum dapat melakukan kegiatan 
berhitung dengan sesungguhnya. Masa ini anak berada pada tahap 
berhitung permulaan, yaitu anak berhitung dengan dengan benda-
benda dari lingkungan yang terdekatnya, dan situasi permainan 
yang menyenangkan, tujuannya anak mampu bekerja dengan 
bilangan. 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan yang 
dimaksud kemampuan berhitung adalah kemampuan untuk 
menggunakan ketrampilan berhitung atau suatu daya atau 
kesanggupan dalam diri setiap indidvidu dalam menyelesaikan 
tugas menjumlah, mengalikan, maupun melakukan segala hal yang 
berkaitan dengan perhitungan atau ilmu matematika.  
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d. Tujuan Pembelajaran Berhitung Permulaan 
Berhitung permulaan pada anak memiliki beberapa tujuan 
antara lain membantu anak mengenal angka dan mengenal 
matematika sederhana yang ada dalam kehidupan sehari-hari hal 
ini sesuai dengan Santika dalam (Depdiknas 2007) yaitu berhitung 
permulaan pada anak memiliki tujuan antara lain : 
1) Dapat berfikir logis dan sistematis melalui pengamatan terhadap 
benda-benda konkrit, gambar-gambar atau angka-angka yang 
ada di sekitar anak. 
2) Dapat menyesuaikan dan melibatkan diri dalam kehidupan 
bermasyarakat yang dalam kesehariannya memerlukan 
ketrampilan berhitung. 
3) Memiliki ketelitian, konsentrasi, abstraksi dan daya opresiasi 
yang tinggi 
4) Memahami pemahaman konsep ruang dan waktu serta dapat 
dalam memperkirakan kemungkinan urutan suatu peristiwa yang 
terjadi disekitarnya. 
5) Memiliki kreativitas dan imajinasi dalam menciptakan suatu 
secara spontan. 
Pembelajaran berhitung permulaan pada anak bertujuan 
melatih berfikir logis, memiliki ketelitian dan memahami konsep 
ruang serta waktu. Pembelajaran berhitung pada anak harus dikemas 
dalam permianan yang menyenangkan agar anak tidak jenuh dan 
dapat mengembangkan kreativitas serta imajinasinya. Ketrampilan 
berhitung diperlukan dlam kehidupan sehari-hari, dengan 
mengajarkan berhitung permulaan akan membantu anak 
menyesuaikan diri dan melibatkan diri dlam kehidupan 
bermasyarakat. 
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e. Penguasaan Kemampuan Berhitung Anak Usia Dini 
Kemampuan berhitung merupakan kemampuan yang 
diarahkan untuk penguasaan atau konsep berhitung (Wiyani, 
2014). Kemampuan berhitung yang dikembangkan pada anak usia 
dini antara lain : 
1) Mengenali atau menghitung angka 
2) Menyebutkan urutan bilangan 
3) Menghitung benda 
4) Mengenali himpunan dengan nilai bilangan berbeda 
5) Memberi nilai bilangan pada suatu bilangan himpunan benda 
6) Menghubungkan konsep bilangan dengan lambang bilangan 
7) Menggunakan konsep waktu, misalnya hari ini 
8) Menyatakan waktu dengan jam 
9) Mengurutkan lima hingga sepuluh benda berdasarkan urutan 
tinggi besar 
10) Mengenal penambahan dan pengurangan. 
f. Tahapan dan Prinsip Kemampuan Berhitung Anak Usia Dini 
Prinsip-prinsip dalam berhitung permulaan untuk 
mengembangkan kemampuan berhitung permulaan pada anak 
menurut susanto (2014) dalam menerapkan permainan berhitung, 
yaitu : 
1) Dimulai dari menghitung benda 
2) Berhitung dari yang lebih mudah ke yang lebih sulit 
3) Anak berpartisispasi aktif dan adanya rangsangan untuk 
menyelesaikan masalahnya sendiri 
4) Suasana yang menyenangkan 
5) Bahasa yang sederhana dan menggunakan cotoh-contoh 
6) Anak dikelompokkan sesuai dengan tahapan berhitungnya 
7) Evaluasi dari awal sampai akhir kegiatan 
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Prinsip-prinsip yang perlu diperhatikan juga dalam 
mengajarkan berhitung permulaan yaitu kepandaian anak sudah 
lebih meningkat, namun proses intelektualnya masih sempit dan 
cara berpikirnya masih belum terarah, dan harus diingat pula ana 
usia enam tahun sudah dapat memecahkan persoalan-persoalan 
sederhana seperti telah dapat menghitung 1-10. 
Dalam mengembangkan tingkat pencapaian kemampuan 
perkembangan seorang anak, guru pada dasarnya harus mampu 
memahami karakteristik perkembangan anak, karena dengan 
memahami tahap perkembangan anak, guru akan mampu 
menciptakan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak 
maka akan menghasilkan kenyamanan pada anak dalam proses 
pembelajaran dikelas. Dan pada akhirnya semua potensi yang 
dimiliki oleh anak akan bisa berkembang dengan baik. 
Masih mengenai tahapan bermain hitung atau matematika 
anak usia dini, dengan mengacu pada hasil penelitian Jean Piaget 
tentang intelektual yang dikemukakan oleh Susanto (2014) yang 
menyatakan bahwa ana usia 2-7 tahun berada pada tahap pra 
operasional maka penguasaan kegiatan kegiatan berhitung/ 
matematika pada anak usia taman kanak-kanak akan melalui 
tahapan sebagai berikut : 
1) Tahap Konsep/ Pengertian 
Pada tahap ini anak berekspresi untuk menghitung segala 
macam benda-benda yang dapat dihitung dan yang dapat 
dilihatnya. Kegiatan menghitung-hitung ini harus dilakukan 
dengan memikat, sehingga benar-benar dipahami oleh anak. 
pada tahap ini guru atau orang tua harus dapat memberikan 
pembelajaran yang menarik dan berkesan sehingga anak tidak 
menjadi jera dan bosan. 
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2) Tahap Transmisi/ Peralihan 
Tahap transmisi merupakan masa peralihan dari konkret ke 
lambang, tahap ini ialah saat anak benar-benar mulai memahami. 
Untuk itulah maka tahap ini diberikan apabila tahap konsep sudah 
dikuasai anak dengan baik, yaitu saat anak mampu menghitung 
yang terdapat kesesuaian antara benda yang dihitung dan bilangan 
yang disebutkan. Tahap transisi ini harus terjadi dalam waktu 
yang cukup untuk dikuasai anak. 
3) Tahap Lambang 
Tahap dimana anak sudah diberi kesempatan menulis sendiri 
tanpa paksaan, yakni berupa lambang bilangan, bentuk bentuk 
dan sebagainya jalur-jalur dalam mengenalkan kegiatan berhitung 
atau matematika. 
 Dari berbagai uraian diatas dapat disimpulkan tahapan dan 
prinsip untuk memberikan pembelajaran matematika pada anak 
usia dini adalah dimulai dari menghitung benda-benda konkrit 
yang ada disekitar anak, berhitung dari yang mudah ke yang lebih 
sulit, dilatih untuk menyelesaikan masalah sendiri, suasana 
belajar yang menyenangkan, dengan bahasa yang sederhana dan 
disertai contoh-contoh, dikelompokkan sesuai tahap 
perkembangannya, dan evaluasi dari awal sampai akhir. 
g. Standar Berhitung Permulaan untuk Anak Usia Dini 
Dalam mempelajari berhitung permulaan anak usia dini 
dapat memahami beberapa konsep sederhana seperti pendapat 
Carol Barbara (2008) yang menyatakan bahwa konsep-konsep 
yang dapat dipahami anak usia tiga, empat, lima tahun antara lain: 
1) Konsep Bilangan 
Salah satu konsep matematika yang paling penting 
dipelajari anak usia tiga, empat dan lima tahun ialah 
pengembangan kepekaan terhadap bilangan. Peka terhadap 
bilangan berarti lebih dari sekedar menghitung. Kepekaan 
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bilangan itu mencakup pengembangan rasa kualitas dan 
pemahaman kesesuaian satu lawan satu (Hartneet & Gelman, 
1998) dalam (Carol dan Barbara, 2008). Ketika kepekaan pada 
bilangan berkembang, anak-anak mulai mengenal penafsiran-
penafsiran kasar dari kuantitas, seperti “lebih banyak” dan 
“kurang banyak”. 
Ketika kepekaan terhadap bilangan anak-anak berkembang, 
mereka menjadi semakin tertarik pada hitung menghitung. 
Menghitung ini menjadi landasan bagi pekerjaan dini anak-anak 
dengan membilang (NCTM, 2000). Seperti adegan menghitung 
dalam sesame street, anak-anak usia tiga, empat dan lima tahun 
suka menghitung demi kepekaan menghitung belaka. Mereka 
akan menghitung anak tangga yang mereka naiki, makanan yang 
mereka makan dan helai bunga. 
2) Konsep Aljabar 
Menurut standar NTCM (NTCM, 2000), pertemuan 
pertama anak-anak usia 3-4 tahun dengan aljabar dimulai 
dengan menyortir, menggolongkan, membandingkan, dan 
menyusun benda-benda menurut bentuk, jumlah, dan sifat-sifat 
lain. Mengenal, menggambarkan dan pola memberi sumbangan 
kepada pemahaman anak-anak tentang penggolongan. 
3) Konsep Penggolongan 
Penggolongan (klasifikasi) mengelompokkan benda-
benda yang serupa atau memiliki kesamaan adalah salah satu 
proses yang penting untuk mengembangkan konsep bilangan. 
Ana usia tiga, empat dan lima tahun agar mampu 
menggolongkan atau menyortir benda-benda, mereka harus 
mengembangkan pengertian tentang saling memiliki 
“kesamaan” dan “perbedaan” (Ginsburg & Seo, 1999). 
Menyortir atau menggolongkan bisa menjadi bagia dari 
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kegiatan sehari-hari siswa disekolah misalnya menyortir alat-
alat permainan diruang kelas dalam kategori yang sesuai. 
4) Konsep Membandingkan 
Membandingkan adalah proses dimana anak 
membangun suatu hubungan antara dua benda berdasarkan 
suatu atribut tertentu. Anak-anak sering membuat perbedaan, 
teruatama bila perbandingan itu melibatkan mereka secara 
pribadi. Anak-anak sering berkata “saya mau potongan kue 
yang paling besar”,”saya mau cangkir yang paling baru”. Anak 
belajar mengamati dunia dan menjadi sadar tentang ukuran 
relatif dari benda-benda (Olson & Olson, 1997) dalam (Carol & 
Barbara, 2008). Mereka belajar konsep-konsep daln label-label 
untuk “paling besar”, “paling kecil”, “paling tinggi” dan 
sebagainya. 
5) Konsep Pola-pola 
Megidentifikasi dan menciptakan pola dihubungkan 
dengan penggolongan dan penyortiran. Anak-anak mulai 
melihat atribut yang sama dan berbeda pada gambar-gambar 
dan benda-benda (James, 2000) dalam (Carol & Barbara, 
2008). Anak-anak usia tiga, empat dan lima tahun senang 
membuat dan mengenal pola-pola dilingkungan mereka. 
Kemampuan untuk mengenal pola akan membantu anak-anak 
mengembangkan ketrapilan yang bisa dipakai dalam menyortir, 
menggolongkan, mengidentifikasi bentuk-bentuk dan membuat 
grafik. 
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6) Konsep Pengukuran 
Minat dan kemampuan anak usia 3-5 tahun untuk 
menggunakan pengukuran berkembang dari pengalaman-
pengalaman dengan penggolongan, pembandingan dan 
penyusunan. Ketika anak-anak membandingkan panjang dua 
teddy bear, menimbang satu cangkir susu dan melihat bahwa 
cangkir merah menampung sama banyak air seperti dua cangkir 
biru, merekapun belajar tentang konsep pengukuran (Outred & 
Michelmore, 2000). Ketika anak-anak mempunyai kesempatan 
dan pengalaman-pengalaman langsung untuk mengukur, 
menimbang dan membandingkan ukuran benda-benda, mereka 
belajar konsep-konsep pengukuran. 
Ada beberapa konsep berhitung permulaan yang dapat 
diajarkan kepada anak seperti konsep bilangan, konsep 
pengukuran, konsep pola dan lain sebagainya. Konsep 
berhitung yang diajarkan kepada anak hendaknya disesuaikan 
dengan tingkat perkembangan anak. pengajaran konsep 
berhitung pada anak dapat dilakukan dengan cara yang 
menyenangkan melalui kegiatan bermain atau permainan. 
h. Metode Pengembangan Kemampuan Berhitung Permulaan 
Dalam mengembangkan kemampuan berhitung permulaan 
pada anak dapat dilakukan dengan beberapa metode. Metode yang 
dikembangkan dalam mengenalkan dan mengembangkan 
kemampuan berhitung permulaan misalnya : metode ceramah, 
tanya jawab, diskusi, demonstrasi, eksperimen, bermain atau 
pemberian tugas. 
Menurut Renew (2002) dalam Susanto (2014), metode yang 
perlu diterapkan dalam mengembangkan kemampuan berhitung 
permulaan pada anak dilakukan dengan permainan-permainan yang 
menyenangkan suasana belajar yang menggembirakan dan 
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bagaimana anak tertarik untuk belajar. Suasana yang nyaman dan 
menyenangkan, dapat membuat anak akan belajar angka dengan 
cara yang kreatif dalam suatu permainan berdasarkan tahapan-
tahapan tertentu. 
Untuk memperoleh hasil belajar yang optimal, penerapan 
metode pembelajaran ini dapat dikombinasikan dengan metode 
lainnya, seperti: pemberian tugas, demonstrasi, tanya jawab, 
mengucap syair, eksperimen/ percobaan, bercakap-cakap, bercerita, 
praktik langsung. Metode-metode ini dapat dikombinasikan dengan 
metode lainnya disesuaikan dengan kebutuhan anak pada saat itu 
diberi pembelajaran dengan mempertimangkan karakteristik dan 
lingkungan yang dapat memengaruhi kelancaran proses 
pembelajaran berlangsung. 
Metode yang dipilih disesuaikan dengan tahapan dan 
prinsip perkembangan berhitung pada anak metode yang 
dikombinasikan dengan media dan bentuk kegiatan yang akan 
dilakukan, seperti dengan permainan flashcard untuk mengenalkan 
konsep penjumlahan dan pengurangan. 
Dalam primsip-prinsip berhitung guru harus terlebih dahulu 
mengerti tentang tahap perkembangan anak, apabila guru sudah 
mampu memahami tentang tahap perkembangan anak maka prinsi-
prinsip berhitung akan mudah ditrapkan. Seperti hal nya dengan 
menggunakan benda sekitar yang mudah dimengerti oleh anak, 
berhitung dimulai dari yang mudah terlebih dahulu, serta agar lebih 
mudah dipahami oleh anak maka alangkah lebih baik nya apabila 
berhitung menggunakan kalimat contoh atau perumpamaan.  
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i. Berhitung Permulaan bagian dari Perkembangan Kognitif 
Anak Usia Dini 
Kognitif adalah proses yang terjadi secara internal didalam 
pusat susunan syaraf pada waktu manusia sedang berpikir Gagne 
dalam (Suyadi, 2010). Kemampuan kognitif ini berkembang secara 
bertahap sejalan dengan perkembangan fisik dan syaraf-suaraf 
yang berada di pusat susunan syaraf. 
1) Tahapan Perembangan Kognitif 
Menurut Piaget dalam (Suyadi, 2010) tahapan perkembangan 
kognitif dibagi menajdi beberapa periode yaitu : 
a) Sensorimotor (0-18 bulan) 
Pada periodenini pengetahuan ana diperoleh melalui 
interaksi fisik, baik dengan orang maupun onjek (benda). 
Skema-skemanya baru berbentuk reflek-reflek sederhana, 
seperti: menggenggam atau menghisap. 
b) Pra operasional (18 bulan – 6 tahun) 
Pada periode ini anak mulai menggunakan simbol-simbol 
untuk mempresentasikan dunia (lingkungan) secara 
kognitif. Simbol-simbol itu seperti kata-kata dan bilangan 
dapat menggantikan objek, peristiwa dan kegiatan (tingkah 
laku yang tampak). 
c) Operasional (6-12 tahun) 
Anak sudah dapat membentuk operasi-operasi mental atas 
pengetahuan yang mereka miliki, mereka dapat menambah, 
mengurangi dan mengubah. Opersi ini memungkinkan 
memecahkan masalah secara logis. 
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j. Peningkatan Kemampuan Berhitung Permulaan 
Menggunakan Flashcard 
Menurut Susanto (2014) permainan flashcard atau kartu 
bergambar berdampak positif terhadap peningkatan berhitung 
permulaan, ini terjadi ketika anak harus mengenal angka, proses 
pelaksanaan pemahaman konsep bilangan akan memudahkan anak 
untuk lebih cepat memahaminya dengan melalui pembelajaran 
flshcard. Demikian halnya menurut Ratnawati (2003) dalam 
susanto (2014), mengungkapkan bahwa permainan flashcard dapat 
merangsang anak agar lebih cepat mengenal angka, membuat 
minat anak semakin kuat menguasai konsep bilangan serta 
merangsang kecerdasan dan ingatan anak. 
Rahman (2002) dalam susanto (2014) mengungkapkan 
bahwa dampak penggunaan flashcard terhadap kemampuan 
berhitung permulaan diantaranya anak mampu mengembangkan 
kemampuan kognitifnya dengan baik, anak memiliki konsep 
berhitung dengan baik dan anak dapat mengembangkan segnap 
potensi yang dimiliki sesuai dengan kemampuannya. Dengan 
kemampuan flashcard mambuat anak dapat belajar banyak 
mengenai urutan bilangan dan pemahaman konsep angka dengan 
baik. Dari permainan ini, pemahaman anak tentang konsep 
berhitung juga akan terbentuk, karena secara langsung atau tidak 
langsung anak mendapat pengetahuan baru yang sebelumnya tidak 
diketahuinya. 
Berdasarkan pemaparan diatas, maka permainan flashcard  
berdampak positif terhadap peningkatan kemampuan berhitung 
permulaan, karena permainan kartu ini dapat merangsang anak 
lebih cepat mengenal angka, membuat minat anak semakin 
menguat dalam menguasai konsep bilangan, serta merangsang 
kecerdasan dan ingatan anak. selain itu, anak mampu 
mengembangkan kemampuan kognitifnya, karena anak dapat 
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memiliki konsep berhitung dengan baik dan anak akan 
mengembangkan segenap potensi yang ada pda dirinya sesuai 
dengan kemampuannya seoptimal mungkin, anak juga akan banyak 
belajar mengenai urutan bilangan dan pemahaman konsep angka 
dengan baik. 
2. Pengenalan Angka Pada Anak Usia Dini 
a. Pengertian Angka 
Angka atau bilangan adalah konsep matematika yang sangat 
penting untuk dikuasai oleh anak, karena akan menjadi dasar bagi 
penguasaan konsep-konsep matematika selanjutnya dijenjang 
pendidikan (formal) berikutnya. Merserve (Dali S. Naga, 1980) 
menyatakan bahwa bilangan adalah suatu abstraksi. Sebagai 
abstraksi bilangan tidak memiliki keberadaan secara fisik. 
Sementara itu, bilangan menurut Surdayanti (2006) adalah suatu 
obyek matematika yang sifatnya abstrak dan termasuk kedalam 
unsur yang tidak didefinisikan (underfined term). Untuk 
menyatakan suatu bilangan dinoyasikan dengan lambang bilangan 
yang disebut angka. 
Macam-macam bilangan menurut Sudaryanti (2006) adalah 
sebagai berikut: 
1) Bilangan kardinal adalah bilangan yang dipergunakan untuk 
menyatakan banyaknya anggota suatu himpunan 
2) Bilangan ordinal adalah bilangan yang berfungsi untuk 
menyatakan urutan atau rangking 
3) Bilangan asli adalah bilangan yang dipergunakan untuk 
membilang 
4) Bilangan komposit (positif) disebut juga bilangan sempurna 
yaitu bilangan asli yang memiliki lebih dari dua faktor 
5) Bilangan sempurna yaitu bilangan asli yang jumlah faktornya 
(kecuali fakotr yang sama dengan dirinya) sama dengan 
bilangan tersebut 
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6) Bilangan cacah yaitu jika didalam himpunan bilangan asli 
ditambah 0 (nol) 
7) Bilangan bulat yaitu gabungan antara himpunan semua 
bilangan asli, nol, dan himpunan semua lawan bilangan asli 
8) Bilangan pecahan yaitu pecahan biasa dan pecahan desimal. 
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa bilangan 
merupakan dasar bagi penguasaan konsep matematika yang bersifat 
abstrak. Macam-macam bilangan yaitu bilangan kardinal, bilangan 
ordinal, bilangan asli, bilangan komposit, bilangan sempurna, bilangan 
cacah, bilangan bulat, dan bilangan pecahan. 
b. Ruang Lingkup Pengenalan Angka Pada Anak Usia Dini 
Salah satu konsep penting yang perlu dipelajari oleh anak 
PAUD adalah mengenalkan konsep angka. Pada awalnya anak-
anak mampu menyebutkan satu, dua, tiga dan seterusnya, tetapi ia 
sekedar menirukan orang dewasa dan tidak memahami artinya. 
Anak seringkali menganggap bilangan sebagai rangkaian kata-kata 
yang bermakna. Ana tidak mengetahui bahwa angka merupakan 
simbol dari banyanya benda (Surdayanti, 2006). Setelah anak 
mendapatkan berbagai pengalaman dan aspek perkembangan 
kognitifnya semakin berkembang, maka anak akan memahami 
makna dari lambang bilangan tersebut. 
Program pengembangan kemampuan pengenalan angka 
bertujuan untuk memperkenalkan anak dalam menggunakan 
lambang bilangan. Materi tersebut terdapat dalam pedoman 
pengembangan program pembelajaran di Taman Kanak-Kanak 
dlam Kurikulum Taman Kanak-Kanak 2010 untuk anak pada 
kelompok A, lingkup perkembangan kognitif yang perlu 
dikembangkan ialah pengetahuan umum dan sains serta konsep 
bilangan, lambang bilangan, dan huruf. Untuk tingkat pencapaian 
perkembangan anak pada pengenalan angka, bahwa anak 
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seharusnya sudah mampu membilang 1-10, mengenal konsep dan 
mengenal lambang bilangan. 
Kegiatan dalam mengenalkan ana pada konsep bilangan 
dan lambang bilangan dapat dilakukan melalui menulis angka 1-
10. Dalam menuliskan angka syaratnya ana sudah dapat 
menggunakan alat-alat tulis. Menuliskan angka pertama-tama 
dengan cara menebalkan angka dan untuk memantapkan konsep 
tentang angka biasanya menggunakan contoh benda konkret yang 
mirip dengan angka yang akan dikenalkan. Sebagai contoh, angka 
satu kita gambarkan dengan sebuah tongkat, angka dua seperti 
angsa, angka tiga seperti telinga, angka empat seperti kursi, angka 
lima seperti kuda laut, angka enam seperti orang memegang yoyo, 
angka tujuh seperti kapak, angka delapan seperti lanting, angka 
sembilan seperti gulungan pita rambut dan angka sepuluh seperti 
pemukul dan bola ( Surdayanti, 2006). 
Berdasarkan uraian pendapat diatas dapat disimpulkan 
bahwa dalam lingkup perkembangan kognitif pada anak yang perlu 
dikembangkan dalam kegiatan pembelajaran salah satunya adalah 
pengenalan angka. Pengenalan angka  pada anak PAUD Kelompok 
A adalah mampu untuk membilang benda 1-10, membilang 
unrutan 1-10, menunjuk lambang bilangan 1-10, meniru lambang 
bilangan 1-10 dan menghubungkan atau memasangkan lambang 
bilangan dengan benda-benda 1-10.  
3. Hakikat Metode Bermain  
a. Pengertian Metode Bermain 
Salah satu cara untuk mengembangkan kognisi anak yaitu 
dengan memilih metode pembelajaran yang tepat. Metode yang 
dipilih harus mampu merangsang daya pikir, daya nalar, mampu 
menarik kesimpulan, dan membuat generalisasi. Anak didik juga 
memerlukan kesempatan untuk menggunakan tenaga sepenuhnya. 
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Kedua hal ini dapat dilakukan dengan menggunakan bermain. 
Metode bermain bermanfaat dalam memahami lingkungan 
disekitarnya, mengenal orang, dan benda-benda yang ada, 
memahami tubuh dan perasaan mereka sendiri. 
Menurut Seto Mulyadi, Bermain secara umum sering 
dikaitkan dengan kegiatan anak-anak yang dilakukan secara 
spontan. Terdapat lima pengertian bermain : 1) Sesuatu yang 
menyenangkan dan memiliki nilai intrinsik pada anak, 2) Tidak 
memiliki tujuan ekstrinsik, motivasinya lebih bersifat intrinsic, 3) 
Bersifat spontan dan sukarela, tiak ada unsur kepaksaan dan bebas 
dipilih oleh anak, 4) Melibatkan peran aktif keikutsertaan anak, 5) 
Memiliki hubungan sistematik yang khusus dengan sesuatu yang 
bukan bermain, seperti kretivitas, pemecahan masalah, belajar 
bahasa, perkembangan sosial dan sebagainya (Mariani, 2016). 
Bermain merupakan pendekatan dalam mengelola kegiatan 
pengembangan anak. Kegiatan bermain dilaksanakan dengan 
menerapkan metode, strategi, sarana dan media belajar yang 
merangsang anak untuk melakukan eksplorasi, menemukan dan 
menggunakan benda-benda yang ada disekitarnya. Semboyan 
kegiatan pengembangan anak usia dini adalah bermain sambil 
belajar dan belajar seraya bermain. Dalam bermain anak-anak 
mengembangkan ketrampilan memecahkan masalah dengan 
berbagai cara yang berbeda dan membedakan pendekatan yang 
terbaik (Asmawati, 2012). Berdasarkan pendapat beberapa pakar di 
atas, dapat disimpulkan bahawa bermain merupakan keseluruhan 
aktivitas yang dilakukan oleh individu yang sifatnya 
menyenangkan, yang berfungsi untuk membantu individu 
mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, 
moral dan emosional. 
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Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), metode 
dapat diartikan sebagai cara yang teratur dan terpikir baikbaik 
untuk mencapai maksud atau cara kerja yang bersistem untuk 
memudahkan pelaksanaan suatu kegiatan guna mencapai tujuan 
yang ditentukan. Metode adalah salah satu alat untuk mencapai 
tujuan. Dengan memanfaatkan metode secara akurat, guru akan 
mampu mencapai tujuan pengajaran. 
Istilah bermain merupakan konsep yang tidak mudah 
dijabarkan. Bahkan didalam Oxford English Dictionary, tercantum 
sebanyak 116 definisi tentang bermain. Salah satu contoh, ada ahli 
yang mengatakan bermain sebagai kegiatan yang dilakukan 
berlang-ulang demi kesenangan, (Piaget,1951). Tetapi, ahli lain 
membantah hal tersebut karena ada kalanya bermain bukan 
dilakukan semata-mata demi kesenangan, melainkan ada sasaran 
lain yang ingin dicapai, yaitu prestasi tertentu. Banyak keterangan 
yang simpang siur dan saling bertentangan. Karena itu, untuk 
memperoleh pemahaman yang komperehensif mengenai bermain 
yaitu, perlu memandang bermain sebagai “tali” yang merupakan 
untaian serat dan benang-benang yang terjalin menjadi satu 
(Mayke, 2001) dalam (Ismail,2006). 
Menurut Hughes (1999), seorang ahli perkembangan anak 
dalam bukunya Children,Play,and Development,  mengatakan 
bahwa bermain merupakan hal yang berbeda dengan belajar dan 
bekerja. Suatu kegiatan yang disebut bermain harus ada 5 unsur 
yang ada didalamnya, yaitu: 
1) Menpunyai tujuan, yaitu permainan itu sendiri untuk mendapat 
kepuasan. 
2) Memilih dengan bebas dan atas kehendak sendiri, tidak ada 
yang menyuruh ataupun memaksa. 
3) Menyenangkan dan dapat menikmati. 
4) Mengkhayal untuk mengembangkan daya imajinatif dan 
kreativitas. 
5) Melakukan secara aktif dan sadar (DWP, 2005). 
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Selain itu bermain juga dapat bermakna sebagai kegiatan 
anak yang “menyenangkan dan dinikmati” (Pleasurable and 
Enjoyedable) (DWP, 2005). Susanna Millar (1972) berpandangan 
yang kurang lebih sama, kegiatan bermain perlu dilihat sebagai 
perilaku yang menyeluruh pada manusia dan dibutuhkan penelitian 
yang sistematis (Mayke, 2001). 
b. Manfaat Bermain 
Dalam buku Cerdas dan Cemerlang,Prof. Juan Freeman dan 
Prof. Utami Munandar (1996) menyebutkan bahwa beberapa Ahli 
Psikologi dan Sosiologi mengemukakan pandangan mengenai 
manfaat bermain, yang diantaranya sebagai berikut : 
1) Sebagai penyalur energi berlebih yang dimiliki anak. Anak 
mempunyai energi berlebih karena terbebas dari segala macam 
tekanan, baik tekanan ekonomis maupun sosial, sehingga ia 
mengungkapkan energinya dalam bermain (Sciller dan Spencer). 
2) Sebagai sarana untuk menyiapkan hidupnya kelak dewasa. 
Melalui bermain seorang menyiapkan diri untuk hidupnya kelak 
jika dewasa. Misalnya, dengan bermain peran secara tidak sadar 
ia menyiapkan diri untuk peran atau pekerjaanya dimasa depan 
(Karrel Groos). 
3) Sebagai pelanjut citra kemanusiaan. Melalui bermain anak 
melewati tahap-tahap perkembangan yang sama dari pekerjaan 
sejarah umat manusia (Teori Rekapitulasi). Kegiatan-kegiatan 
seperti lari, melempar, memanjat, dan melompat, merupakan 
bagian dari sehari-hari dari generasi ke generasi (Stanlie Hall). 
4) Untuk membangun energi yang hilang. Bermain merupakan 
medium untuk menyegarkan badan kembali (Revitalisasi) 
setelah bekerja selama berjam-jam (Lazaruss). 
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5) Untuk memperoleh kompensasi atas hal-hal yang tidak 
diperolehnya. Melalui kegiatan bermain, anak memuaskan 
keinginan-keinginannya yang terpendam atau tertekan. Dengan 
bermain anak seperti mencari kompensasi untuk apa yang tidak 
ia peroleh dalam kehidupan nyata, untuk keinginan-keinginan 
yang tidak mendapat pemuasan (Mazhab Psikoanalisis)  
6) Bermain juga memungkinkan anak melepaskan perasaan-
perasaan dan emosi-emosinya, yang dapat realitas tidak dapat 
diungkapkannya. 
7) Memberi stimulus pada pembentukan kepribadian. Kepribadian 
terus berkembang dan untuk oertumbuhan yang normal, perlu 
adanya rangsangan (Stimulus), dan bermain memberikan 
stimulus ini untuk pertumbuhan (Appleton). 
Selain itu, bermain juga dapat bermanfaat sebagai berikut: 
1) Sarana untuk membawa anak ke alam bermasyarakat. 
2) Untuk mengenal kekuatan sendiri. 
3) Untuk memperoleh kesempatan mengembangkan fantasi dan 
menyalurkan kecenderungan pembawaannya. 
4) Dapat melatih untuk menempa emosi. 
5) Untuk memperoleh kegembiraan, kesenangan, dan kepuasan. 
6) Melatih diri untuk menaati peraturan yang berlaku (Zulkifli, L, 
2001). 
Mengingat pentingnya faedah beramain seperti yang telah 
dikemukakan diatas, pendidikan hendaknya membimbing dan 
memimpin jalannya permainan itu, agar jangan sampai 
menghambat perkembangan fantasi. Yang dibutuhkan anak 
bukannya alat-alat permainan yang lengkap, melainkan tempat dan 
kesempatan untuk bermain itu. 
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c. Karakteristik Bermain 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Smith, Garvery, 
Rubin, dan Vandenberg di ungkapkan adanya beberapa ciri 
kegiatan bermain, yaitu sebagai berikut: 
1) Dilakukan berdasarkan motivasi intrinsik, maksudnya muncul 
berdasarkan keinginan pribadi serta untuk kepentingan sendiri. 
2) Perasaan dari orang yang terlibat dalam kegiatan bermain 
diwarnai oleh emosi-emosi yang positif. Kalaupun emosi 
positif tidak tampil, setidaknya kegiatan bermain mempunyai 
nilai (value) bagi anak. Kadang-kadang kegiatan bermain 
dibarengi oleh perasaan takut. Misalnya, saat harus meluncur 
dari tempat tinggi, namun anak mengukang-ulang kegiatan itu 
karena ada rasa nikmat yang diperolehnya. 
3) Fleksibilitas yang ditandai mudahnya kegiatan beralih dari satu 
aktivitas ke aktivitas lain. 
4) Lebih menekankan pada proses yang berlangsung 
dibandingkan hasil akhir. 
5) Bebas memilih, dan ciri ini merupakan elemen yang sangat 
penting bagi konsep bermain pada anak-anak kecil. 
6) Mempunyai kualitas pura-pura. Kegiatan bermain mempunyai 
kerangka tertentu yang memisahkannya dari kehidupan nyata 
sehari-sehari. 
Menurut Mayke (2001), ciri yang terakhir ini menjadi 
indikasi paling kuat bahwa seorang anak usia pra-sekolah sedang 
melakukan kegiatan bermain. Batasan mengenai bermain menjadi 
penting untuk dipahami karena berfungsi sebagai parameter bagi 
kita, anatara lain dalam menentukan sejauh mana aktivitas yang 
dilakukan anak bisa dikategorikan dalam pengertian bermain atau 
bukan bermain. Ada dua ciri lagi dari kegiatan bermain yaitu bebas 
dari aturan-aturan yang ditetapkan dari luar dan keterlibatan secara 
aktif dari si pemain (Rubin, Fein & Vandenberg, 1983) 
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d. Pentingnya Bermain Bagi Anak 
Bermain merupakan aktivitas yang penting dilakukan anak-
anak. Sebab, dengan bermain anak-anak akan bertambah 
pengalamannya dan pengetahuannya. Mengingat dunia anak adalah 
dunia bermain. Melalui dunia bermain, anak memperoleh pelajaran 
yang mengandung aspek perkembangan kogbitif, sosial, emosi dan 
gisik. Melalui kegiatan bermain dengan berbagai macam bentuk 
permainan,anak diransang untuk berkembang secara umum, baik 
perkembangan berpikir, emosi maupun sosial. Melalui kegiatan 
bermain daya pikir, anak terangsang untuk merangsang 
perkembangan emosi, sosial, dan fisiknya. Setiap anak memiliki 
irama dalam bermain yang berlainan disesuaikan dengan 
perkembangan anak. Semakin besar fantasi yang bisa 
dikembangkan oleh anak dari sebuah permainan, akan lebih lama 
mainan itu menarik baginya. 
 Demikian pentingnya bermain bagi anak hingga jika 
diklasifikasikan, sacara garis besarnya, bermain memiliki dua 
fungsi utama. Fungsi tersebut yaitu: sebagai alat pendidikan dan 
sebagai alat perawatan. 
1) Sebagai Alat Pendidikan 
Bermain merupakan cara paling baik untuk 
mengembangkan kemampuan anak didik sebelum bersekolah. 
Dengan bermain secara alamiah anak akan bisa menemukan 
dan mengenali lingkungannya, orang lain, an dirinya sendiri. 
Lebih dari itu, bermain juga dapat meningkatkan kecerdasan 
anak untuk berfikir, memiliki keterampilan motorik, berjiwa 
seni, sosial, serta berparadigma regilius. Para Ahli Pendidikan 
Anak dalam risetnya menyatakan bahwa cara belajar anak yang 
paling efektif ada pada permainan anak, yaitu dengan bermain 
dalam kegiatan belajar mengajarnya. 
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2) Sebagai Alat Perawatan 
Sudah banyak di antara para Ahli Jiwa yang 
menggunakam permainan sebagai salah satu alat dalam 
merawat anak-anak yang mengalami gangguan kejiwaan, 
karena permainan itu lebih mendekati dimensi kejiwaan anak-
anak. Dalam bermain itu, mereka dapat mengungkapkan 
pertentangan bathin, kecemasan, dan ketakutannya. Dengan 
bermain dapat pula tersingkap rahasia hubungan antar mereka 
dengan orang tua, saudara, teman dan orang-orang yang dekat 
pada mereka. Disamping itu, mereka dapat pula 
mengungkapkan kesukaran-kesukaran itu dalam permainan 
(Ismail, 2006). 
Dari penjelasan di atas dapat di simpulkan bahwa Istilah 
Bermain dapat diartikan dimana seorang anak melakukan 
kegiatan spontan dengan menggunakan sarana benda-benda 
yang ada di sekitar, serta dapat mengekspresikan semua yang 
ada dalam diri anak tersebut namun tanpa tujuan tertentu, karna 
bermain hanya bertujuan untuk mendapatkan kegembiraan dan  
bersenang-senang, pentingnya bermain bagi anak yakni untuk 
lebih melatih anak mematuhi peraturan yang berlaku. 
4. Bermain Kartu Angka Bergambar 
a. Pengertian Kartu Angka Bergambar 
Kartu angka bergambar adalah gambar angka yang 
dituangkan pada selembar karton berbentuk kartu yang cukup 
besar. Kartu-kartu tersebut memuat angka yang ditulis biasanya 
disertai dengan gambar. Kartu angka bergambar adalah kertas 
tebal, berbentuk persegi panjang bujur sangkar, dan kotak yang 
berisi tanda atau lambang sebagai ganti bilangan (Nunik, 2009). 
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Ada beberapa manfaat dari kartu angka yaitu : 
1) Melatih anak untuk belajar berhitung. Anak dapat belajar 
berhitung dengan mudah, karena dalam kartu ini selain 
terdapat angka-angka juga terdapat gambar-gambar yang 
sesuai dengan jumlah angkanya. 
2) Melatih Anak Membedakan Warna. Dalam permainan ini, 
anak diarahkan untuk membedakan jenis warna yang terdapat 
dalam kartu. 
3) Melatih Membedakan Angka. Hal ini sangat membantu anak 
untuk mengetahui urutan angka, termasuk membedakan mana 
yang lebih besar atau kecil. 
4) Melatih Mental Anak. Melatih mental disini adalah 
mengajarkan an untuk bisa menerima kekalahan dan tida bosan 
jika terpaksa dia harus terus-terusan mengambil kartu baru. 
Setiap anak mempunyai temperamen beda-beda terutama anak 
mempunyai sifat harus menang! Ajarkan lah pelan-pelan, hal 
ini akan membantu membentuk mental anak untuk bisa 
memotivasi dan cobalah sedikit mengalah supaya motivasinya 
meningkat dengan bisa bermain dan mengalahkan anda. 
5) Melatih Motorik Tangan Anak. Kalau ini, mungkin nilai positif 
tambahn saja dari permainan kartu. Anak biasanya masih susah 
dalam mengocok kartu. Latihan memegang kartu ala 
permainan kartu profesional juga membantu melatih motorik 
jari-jari mungkil mereka. 
b. Prinsip-Prinsip Permainan Berhitung Permulaan menurut 
Depdiknas 
1) Permainan berhitung diberikan secara bertahap, diawali 
dengan menghitung benda-benda atau pengalaman peristiwa 
kongkrit yang dialami melalui pengamatan terhadap alam 
sekitar 
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2) Pengetahuan dan ketrampilan pada permainan berhitung 
diberikan secara bertahap menurut tingkat kesukarannya, 
misalnya dari kongkrit ke abstrak, mudah ke sukar, dari 
sederhana ke lebih kompleks 
3) Permainan berhitung akan berhasil jika anak diberi kesempatan 
berpartisipasi dan dirangsang untuk menyelesaikan masalah-
masalahnya sendiri 
4) Permainan berhitung membutuhkan susasana menyenangkan 
dan memberikan rasa aman serta kebebasan bagi anak. Untuk 
itu diperlukan alat peraga/media yang sesuai dengan benda 
sebenarnya (tiruan), menarik dan bervariasi, mudah digunaan 
dan tidak membahayakan  
5) Bahasa yang digunakan di dalam pengenalan konsep berhitung 
seyogyanya bahasa yang sederhana dan jika memungkinkan 
mengambil contoh yang terdapat di lingkungan sekitar anak 
6) Dalam permainan berhitung anak dapat dikelompokkan sesuai 
tahap penguasa-annya yaitu tahap konsep, masa transisi dan 
lambang 
7) Dalam mengevaluasi hasil perkembangan angka harus dimulai 
dari awal sampai akhir. 
c. Langkah-langkah metode pembelajaran dengan kartu angka 
bergambar 
Pada mulanya anak tidak tahu bilangan, angka dan operasi 
bilangan matematis. Secara bertahap sesuai perkembangan 
mentalnya anak belajar membilang, mengenal angka, dan 
berhitung. Anak belajar mebghubungkan objek nyata dengan 
simbol-simbol matematik. Sebagai contoh =, sebuah jeruk diberi 
symbol dengan angka “1” dan dua buah jeruk diberi simbol dengan 
angka “2”. Demikian pula simbol “+” yang berati dijumlah dan “-“ 
yang berarti dikurangi.  
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Langkah-langkah penggunaan media kartu bilangan yang 
peneliti gunakan sebagai berikut : 
1) Guru memegang bagian kartu yang berisi banyaknya gambar 
2) Guru memperkenalkan siswa pada lambang bilangan yang 
berwarna 
3) Setelah siswa mengetahui jumlah benda yang ada pasangan 
kartu, siswa diminta untuk mencari/menunjuk angka yang sesuai 
dengan jumlah benda yang terdapat pada bagian kartu lainnya. 
4) Setelah siswa menemukan pasangan kartu, kemudian siswa 
menunjuk pasangan kartu yang sesuai dengan jumlah benda dan 
lambang bilangannya. Hal tersebut dilakukan secara berulang-
ulang yang disesuaikan dengan kemampuan siswa, sampai siswa 
mampu membilang angka. 
d. Kelebihan dan Kekurangan Metode Bermain Kartu Angka 
Bergambar 
Dalam setiap metode atau alat yang digunakan guru dalam 
proses pemebelajaran terdapat beberapa keterbatasan dan 
kelebihannya masing sesuai dengan bahan yang akan diajarkan dan 
Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar yang sesuai dengan 
standar isi atau silabus. Adapun kekurangan dan kelebihan Number 
Card  antara lain : 
1) Kelebihan 
a) Siswa dapat memahami lebih cepat karena dilakukan dengan 
bermain. 
b) Mudah digabungkan dengan metode permainan seperti metode 
Team Theacing, Every One is Theacher,  Demonstrasi dan 
lain-lain. 
c) Untuk menguji kecepatan berfikir dan bertindak. Melatih 
keberanian siswa untuk tampil didepan teman dan berani 
mengeluarkan pendapat. 
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2) Kelemahan  
a) Hanya dapat digunakan setelah peserta didik mengetahui 
konsep angka, berbeda dengan kegiatan yang digunakan 
secara riel seperti menghitung benda. Jika kartu bergambar 
lebih pada perhitungan tanpa prkatek dengan benda riil. 
b) Terbatas pada materi-materi tertentu misalnya penjumlahan, 
adapun  pengukuran atau geometri kartu angka bergambar 
tida dapat digunakan. 
B. KAJIAN HASIL PENELITIAN YANG RELEVAN 
Adapun hasil penilitian yang diperoleh penulis dari beberapa sumber 
antara lain Penelitian Imrayanti Universitas Negeri Padang tahun 2011 
dengan judul ”Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Usia Dini 
Melalui Permainan Kotak Matematika di Taman Kanak-kanak Padang” 
dengan jumlah sampel 20 anak yang terdiri dari 10 anak laki-laki dan 10 
anak perempuan. Menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas dengan 
hasil penelitian bahwa permainan kotak matematika telah berhasil 
mengembangkan kemampuan berhitung. Persamaan dengan penelitian ini 
adalah pada variabel Peningkatan Kemampuan Berhitung dan metode 
penelitiannya (Penelitian Tindakan Kelas), sedangkan perbedaanya 
terdapat pada metode berhitung dengan kotak angka.  
Penelitian Nova Rozi pada Jurnal pesona PAUD Vo.1 No.1 dengan 
judul “Peningkatan Kecerdasan Logika Matematika Anak Melalui 
Permainan Berhitung Menggunakan Papan Telur di TK Aisyiyah 7 Duri” 
dengan jumlah sampel 20 anak yang terdiri dari 10 anak laki-laki dan 10 
anak perempuan. Menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas dengan 
hasil penelitian  bahwa melalui permainan berhitung menggunakan papan 
telur di TK Aisyiyah 7 Duri dapat meningkatkan kecerdasan logika 
matematika anak. Persamaan dengan penelitian ini adalah pada variabel 
permainan berhitung dan metode penelitiannya (Penelitian Tindakan 
Kelas), sedangkan perbedaanya terdapat pada metode berhitung 
menggunakan kartu angka bergambar. 
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Penelitian Dewi Lestari Universitas Negeri Yogyakarta tahun 2014 
dengan judul “Upaya Meningkatkan Kemampuan Mengenal Lambang 
Bilangan Melalui Kegiatan Bermain Kartu Angka pada Anak Kelompok A 
di TK ABA Jimbung 1 Kalikotes, Klaten” dengan jumlah sampel 13 anak 
yang terdiri dari 6 anak laki-laki dan 7 anak perempuan. Menggunakan 
metode Penelitian Tindakan Kelas dengan hasil penelitian bahwa melalui 
kegiatan bermain kartu angka dapat meningkatkan kemampuan mengenal 
lambang bilangan pada kelompok A di TK ABA Jimbung 1, Kalikotes, 
Klaten. Persamaan dengan penelitian ini adalah pada variabel bermain 
kartu angka dan metode penelitiannya (Penelitian Tindakan Kelas), 
sedangkan perbedaannya terletak pada metode kartu angka, pada 
penelitian tersebut lebih terfokus pada kemampuan ana dalam 
mencocokkan angka dengan lambang bilangan yang pada penelitian 
tersebut menggunakan obyek manik-manik atau kancing baju. Oleh karena 
itu penelitian tindakan kelas ini layak untuk dilanjutkan. 
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C. KERANGKA BERPIKIR 
Kerangka berfikir merupakan alur penalaran yang sesuai dengan 
tema, masalah penlitian, dan didasarkan pula pada kajian teoritis. Pada 
kondisi awal, pengenalan angka pada anak dirasa kurang, karena guru 
belum menggunakan media dan metode yang tepat dalam mengajarkan 
permainan berhitung. Pernyataan tersebut terbukti bahwa 6 siswa (20,7%) 
yang berkembang sangat baik, 9 siswa (31%) berkembang sesuai harapan, 
sedangkan 4 siswa (13,8%) siswa mulai berkembang dan 10 siswa (34,5%) 
belum berkembang. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
D. HIPOTESIS TINDAKAN 
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir di atas, maka 
hipotesis dalam penelitian adalah melalui Metode Bermain Kartu Angka 
Bergambar dapat Meningkatkan Pengenalan Angka Pada Anak Usia Dini 
Kelompok A POS PAUD Merpati Boyolali tahun 2016/2017. 
 
 
Kondisi awal 
Tindakan 
Kondisi akhir 
• Guru masih menggunakan 
metode pembelajaran 
yang konvensional 
• Guru kurang inovatif 
Kemampuan 
berhitung 
rendah 
Dalam pembelajaran guru 
menggunakan metode 
bermain kartu angka 
bergambar 
SIKLUS I 
Melalui metode bermain 
kartu angka bergambar dapat 
meningkatkan pengenalan 
angka pada anak  
SIKLUS II 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Sesuai dengan tujuan penelitian dan permasalahan yang henda 
diteliti, dalam penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian tindakan 
kelas (classroom action research), seperti yang dikemukakan Mahmud 
(2015) bahwa penelitian tindakan kelas adalah penelitian praktis untuk 
memperbaiki pembelajaran di dalam kelas. Penelitian ini merupakan salah 
satu upaya guru atau praktisi dalam bentuk berbagai kegiatan yang 
dilakukan untuk memperbaiki dan meningkatkan mutu pembelajaran di 
kelas. Penelitian ini merupakan bentuk reflektif berupa tindakan tertentu 
agar dapat memperbaiki praktik pembelajaran di kelas secara efektif dan 
efisien serta profesional. 
Menurut Depdiknas (2003) menyatakan bahwa Penelitian 
Tindakan Kelas adalah suatu penelitian yang dilakukan secara sistematis 
refleksi terhadap berbagai aksi atau tindakan yang dilakukan oleh 
guru/pelaku mulai dari perencanaan sampai dengan penelitian tindakan 
nyata di dalam kelas yang berupa bagian belajar mengajar untuk 
memperbaiki kondisi pembelajaran yang dilakukan. 
Sedangkan menurut Kunandar (2011) bahwa penelitian tindakan 
kelas dapat didefinisikan sebagai suatu penelitian tindakan (action 
research) yang dilakukan oleh guru yang sekaligus sebagai peneliti di 
kelasnya atau bersama-sama dengan orang lain (kolaborasi) dengan jalan 
merancang, melaksanakan dan merefleksikan tindakan secara kolaboratif 
dan partisipatif yang bertujuan untuk memperbaiki atau meningkatkan 
mutu (kualitas) proses pembelajaran dikelasnya melalui suatu tindakan 
(treatment) tertentu dalam suatu siklus perencanaan, pelaksanaan, 
observasi. 
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B. Setting Penelitian 
Setting penelitian terdiri dari 2 yaitu waktu dan tempat 
berlangsungnya penelitian. Adapun waktu dan tempat itu sebagai berikut : 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini akan dilaksanakan di POS PAUD Merpati Boyolali 
kelompok A yang berjumlah 29 anak yang terdiri dari 19 anak 
perempuan dan 10 anak laki-laki dengan alasan kuranganya 
kemampuan berhitung anak karena metode yang digunakan guru masih 
konvesional. sehingga akan berpengaruh pada hasil belajar berhitung 
anak yang rendah. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian akan dilakukan dari bulan Januari – Agustus Tahun 2017. 
No Kegiatan Waktu  
  Januari Februari Maret April Mei Juni Juli Agustus 
1 Proposal ✓         
2 Observasi 
awal 
 ✓        
3 Persiapan 
penelitian 
  ✓       
4 Pengump
ulan data 
   ✓     
5 Analisis 
Data 
    ✓     
6 Penyusun
an hasil 
(IV) 
     ✓    
7 Penyelesa
ian 
laporan 
akhir 
      ✓  ✓  
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C. Subyek Penelitian 
Subyek penelitian terdiri dari dua variabel yaitu subyek penelitian 
yang melaksanakan tindakan dan subyek penelitian yang menerima 
tindakan. 
1. Subyek Penelitian yang melaksanakan Tindakan 
Subyek penelitian yang melaksanakan tindakan adalah guru kelas 
kelompok A POS PAUD Merpati Boyolali. 
2. Subyek Penelitian yang menerima Tindakan 
Subyek penelitian adalah siswa kelompok A yang berjumlah 29 siswa 
POS PAUD Merpati Boyolali Tahun Pelajaran 2016/2017. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Tekhnik atau metode penelitian adalah langkah-langkah yang 
ditempuh dalam riset yang diatur secara baik. Adapun metode yang 
dipakai adalah : 
1. Observasi 
Observasi dilakukan oleh peneliti dengan cara melakukan pengamatan 
dan pengamatan mengenai pelaksanaan pembelajaran dikelas. 
Observasi dilakukan dengan menggunakan lembar observasi yang 
telah dipersiapkan serta berupa catatan lapangan. Catatan lapangan 
digunakan untuk mencatat hal-hal yang terjadi selama proses 
pembelajaran. 
2. Wawancara 
Wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu. Percakapan 
itu dilakukan oleh dua pihak, yaitu pewawancara (interviewer) yang 
mengajukan pertanyaan dan terwawancara (interviewee) yang 
memberikan jawaban atas pertanyaan itu (Moleong 2013). Wawancara 
dalam penelitian ini dilakukan terhadap guru kelas kelompok A dan 
beberapa siswa kelompok A. Wawancara dilakukan untukmenggali 
informasi dari peserta didik dan guru tentang pelaksanaan metode 
pembelajaran berhitung, namun setelah dilakukan wawancara 
ditemukan bahwa metode dan media yang selama ini digunakan dirasa 
kurang menarik sehingga memengaruhi tingkat keberhasilan. 
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Wawancara dilakukan peneliti dan sejumlah siswa yang dianggap 
mampu memberikan informasi. 
3. Dokumentasi 
Dokumentasi dalam penelitian ini adalah nilai hasil belajar siswa dan 
foto pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung dengan 
menggunakan kartu angka. 
4. Tes Lisan 
Dilakukan dengan mengajukan beberapa pertanyaan pada anak didik. 
Dengan berbagai pertanyaan sebagai berikut : 
a. Mengenal bilangan 1-10 
 
E.Teknik Analisa Data 
Setelah semua data diperoleh, tahap berikutnya adalah analisis 
data, yaitu proses mengatur urutan data, mengorganisasikannya ke dalam 
suatu pola, kategori dan satuan uraian dasar. Sehingga  dapat ditemukan 
tema dan dirumuskan hipotesis kerja. 
Analisa data yang digunakan dalam penelitian ini (Matthew Miles 
dan Michael Huberman.1992) adalah sebagai berikut: 
1. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data merupakan langkah dimana merekam data-data 
yang sesuai untuk tujuan penelitian. 
2. Reduksi Data 
Reduksi data merupakan sebagai proses pemilihan, pemusatan 
perhatian pada penyederhanaan dan transformasi data kasar yang 
muncul dari catatan yang tertulis di lapangan. Reduksi data merupakan 
bagian dari analisis yang menggolongkan, mengarahkan, membuang 
yang tidak perlu dan mengorganisasi data dengan cara demikian rupa 
sehingga kesimpulannya dapat diverifikasi (Miles dan Hiberman, 
1992). 
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3. Penyajian Data 
Penyajian Data yaitu seukumpulan informasi tersusun yang 
memberikan kemungkinan adanya penarikan kesimpulan dan 
pengambilan tindakan. Dengan melihat penyajian-penyajian tersebut, 
maka akan dapat memahami apa yang sedang terjadi dan apa yang 
harus dilakukan berdasarkan atas pemahaman yang didapat dalam 
penyajian tersebut. Dalam penelitian ini penulis menyajikan data 
tentang gambaran umum POS PAUD Merpati Boyolali dan upaya 
meningkatkan kemampuan berhitung dengan menggunakan metode 
kartu angka. 
4. Penarikan kesimpulan 
Penarikan kesimpulan adalah suatu kesimpulan dalam penelitian 
bukanlah suatu karangan atau diambil dari pembicaraan-pembicaraan 
lain, akan tetapi hasil suatu proses tertentu dalam arti memindahkan 
sesuatu dari suatu tempat ke tempat lain (Suharsimi Arikunto,1998). 
Penarikan kesimpulan penelitian harus mendasar pada semua data 
yang diperoleh dalam kegiatan penelitian. Dengan kata lain, penarikan 
kesimpulan harus didasarkan atas data bukan keinginan atau angan-
angan. 
Dengan demikian, maka akan diperoleh beberapa kesimpulan 
penelitian sesuai dengan data-data yang ada (Miles dan Hiberman 
1992). 
 
 
 
 
 
 
 
Pengumpulan 
Data 
Reduksi Data 
Kesimpulan 
Penarikan 
Penyajian Data 
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F. Indikator Kinerja 
  Indikator keberhasilan penelitian tindakan kelas ini adalah peserta 
didik yang sudah bisa berhitung sendiri. Peningkatan penguasaan dan 
pemahaman terhadap kompetesi dasar yang ditunjukan adalah sebagai 
berikut:  
1. Kondisi awal sebelum adanya tindakan kemampuan berhitung 
siswa kurang baik. prestasi belajar siswa rendah, hanya 6 siswa 
(20,7%) yang berkembang sangat baik, 9 siswa (31%) berkembang 
sesuai harapan, sedangkan 4 siswa (13,8%) siswa mulai 
berkembang dan 10 siswa (34,5%) belum berkembang. Hasil ini 
diperoleh dari hasil wawancara yang peniliti lakukan pada tanggal 
27 Desember 2016. 
2. Target yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah siswa 
memperoleh ketuntasan sebesar 80%.  
G. Prosedur Tindakan 
  Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (action research 
classroom) karena penelitiannya dilakukan untuk memecahkan 
permasalahan yang ada dikelas. Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan 
dalam dua siklus, setiap siklus terdiri dari satu pertemuan. Siklus I dan II 
dilaksanakan dengan melalui tahap pencanaan (planning), pelaksanaan 
(action), pengamatan (observation), dan refleksi. 
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  Model penelitian tersebut merupakan model yang dikembangkan 
oleh Kurt Lewin. Model penelitian ini menggunakan empat komponen 
tindakan yaitu perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi dalam suatu 
sistem spiral yang saling terkait (Ermalinda dkk, 2014). Sistem dalam 
model Kurt Lewin dapat dilihat pada gambar berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Penjelasan dari prosedur penelitian ini yaitu : 
1. Rancangan Siklus I 
a. Perencanaan (Planning) 
Tahap ini peneliti dan guru merencanakan tindakan untuk 
meningkatkan pengenalan angka pada anak kelompok A POS PAUD 
MERPATI. Adapun langkah yang dilakukan pada tahap ini adalah: 
 
 
SIKLUS I 
Pengamatan  
Perencanaan 
Refleksi  Tindakan  
SIKLUS I 
Pengamatan  
Perencanaan 
Refleksi  Tindakan  
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1) Membuat RKH dengan tema binatang dan tanaman 
2) Membuat bahan ajar dan skenario pembelajaran yang sesuai 
dengan RKH 
3) Menyiapkan kartu angka 
4) menyiapkan lembar penilaian dan observasi metode bermain kartu 
angka dalam meningkatkan kemampuan berhitung. 
5) Mempersiapkan soal tes atau lembar kerja siswa (LKS) 
6) Mempersiapkan kamera untuk mendokumentasi aktivitas guru dan 
siswa pada saat proses pembelajaran. 
 
b. Pelaksanaan (Acting) 
Pada tahap ini, peneliti bersama guru kelas mendesain 
pembelajaran dengan menggunakan kartu angka bergambar yang telah 
dirancang. Selama pembelajaran berlangsung peneliti dalam mengajar 
menggunakan RKH yang telah disusun sedangkan teman sejawat 
mengamati proses belajar mengajar. 
c. Observasi (observing) 
Observasi dilakukan oleh peneliti sedangkan guru kelas sebagai 
pelaksana pembelajaran. Observasi dilakukan selama kegiatan 
pembelajaran berlangsung dengan menggunakan lembar observasi 
yang sudah disiapkan oleh peneliti. Lembar observasi digunakan untuk 
mengetahui jalannya pembelajaran dengan menggunakan kartu angka 
bergambar. 
d. Refleksi (Reflekcting) 
Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan dan mengidentifikasi 
data yang telah diperoleh, yaitu meliputi lembar observasi dan 
wawancara atau catatan dari guru kelas. Kemudian peneliti melakukan 
refleksi. Pelaksanaan refleksi dilakukan antara peneliti dan guru kelas. 
Diskusi dilakukan untuk mengevaluasi hasil yang telah dilakukan yaitu 
dengan cara melakukan penilaian terhadap proses selama pembelajaran 
berlangsung. 
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2. Rancangan Siklus II  
Pada tahapan siklus dua ini mengikuti tahapan siklus pertama, 
Artinya rencana tindakan siklus kedua disusun berdasarkan hasil refleksi 
pada siklus pertama. Kegiatan pada siklus kedua dilakukan sebagai 
penyempurnaan atau perbaikan pada siklus pertama terhadap pelaksanaan 
pembelajaran dengan menggunakan kartu angka bergambar. 
Pada siklus kedua juga terdiri dari empat tahapan yaitu : 
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi hasil yang telah 
dilakukan 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN 
A. KONDISI AWAL 
Data personil ketenagaan POS PAUD Merpati sebanyak, tiga guru, 
yang terdiri dari ibu Djuwariyah selaku kepala sekolah, ibu Khusnul 
Fatimah selaku guru kelas dan ibu Putu Wertiasih selaku guru sentra. POS 
PAUD Merpati pada tahun 2016/2017 ini mempunyai 29 peserta didik. 
Pada penelitian ini yang digunakan sebagai objek penelitian yaitu satu 
kelas yang terdiri dari 10 anak laki-laki dan 19 anak perempuan. 
Penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri 
dari 2 siklus dan setiap siklus terdiri dari 2 kali pertemuan. Guru dan 
peneliti kolaborasi dalam melaksanakan proses pembelajaran. 
Sebelum melaksanakan tindakan, peneliti melakukan observasi 
atau pengamatan awal terhadap pelaksanaan pembelajaran di kelas, 
khususya pembelajaran berhitung. Selain itu peneliti juga melakukan 
wawancara awal pada guru kelas, yaitu ibu Khusnul Fatimah dengan 
tujuan mengetahui keadaan nyata serta pembelajaran yang dilaksanakan 
oleh guru dilapangan. Berdasarkan hasil observasi diketahui bahwa anak 
didik mengalami kesulitan dalam kegiatan berhitung. Hal ini dikarenakan 
guru belum mengupayakan metode pembelajaran yang tepat dan menarik 
untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak. Hal ini terbukti dari 
hasil kondisi awal sebelum dilaksanakan tindakan untuk mengetahui 
pengenalan angka pada anak, dari 29 anak di POS PAUD Merpati, 
diperoleh hasil  6 siswa (20,7%) yang berkembang sangat baik, 9 siswa 
(31%) berkembang sesuai harapan, sedangkan 4 siswa (13,8%) siswa 
mulai berkembang  dan 10 siswa (34,5%) berkemampuan kurang baik.  
Gambaran kegiatan pembelajaran sehari-hari yang dilaksanakan 
oleh guru yaitu dengan menggunakan metode ceramah, tanya jawab dan 
pemberian tugas. Pada kegiatan awal pembelajaran dilakukan tanya jawab 
untuk menggali pengetahuan yang sudah diketahui oleh anak sesuai 
dengan materi yang dipelajari. Hasil dari pelaksanaan tanya jawab yaitu 
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hanya ada beberapa anak yang mau berpartisipasi atau terlibat menjawab 
pertany,aan dari guru. Pada kegiatan inti, guru menyampaikan materi 
dengan metode ceramah. Guru memberikan lembar kerja untuk dikerjakan 
oleh anak. selama proses kegiatan belajar mengajar berlangsung, anak 
kurang tertarik dengan materi kegiatan yang diberikan karena anak hanya 
berkutat dengan kertas dan pensil saja. Ketika sedang mengerjakan tugas, 
anak cenderung sering bertanya kepada guru bagaiamana cara 
menyelesaikan tugas pada lembar kerja dan anak dibantu orang tua untuk 
mengerjakannya. Pada kegiatan akhir, guru mengevaluasi kegiatan apa 
yang dilakukan oleh anak. Dapat disimpulkan bahwa kemampuan kegiatan 
pembelajaran berhitung anak pun masih rendah. Oleh karena itu, peneliti 
perlu melakukan tindakan untuk meningkatkan kemampuan berhitung 
anak. adapun ahsil observasi yang peneliti dapatkan dilapangan, 
pengolahan data yang peneliti lakukan dan penyajian datanya dapat 
peniliti laporkan sebagai berikut. 
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Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data yang digunakan 
pada tahap Pra Tindakan adalah observasi. Adapun penilaian kemampuan 
berhitung di nilai dengan cara sebagai berikut ; 
Tabel 4.1 
Format Penilaian  
No Aspek yang 
diamati 
Keterangan Skor 
1 Lisan Jika anak sudah mampu mengenal bilangan dari 
angka 1 sampai 10 
4 
Jika anak mampu mengenal bilangan dari 
bilangan 10 hanya mengenal 8 angka 
3 
Jika anak mampu mengenal bilangan hanya bisa  
angka sampai angka 6  
2 
Jika anak mampu mengenal bilangan kurang dari 
angka 4 
1 
 
Keterangan: 
BB artinya Belum Berkembang, Skor 1 
MB artinya Mulai Berkembang, Skor 2 
BSH artinya Berkembang Sesuai Harapan, Skor 3 
BSB artinya Berkembang Sangat Baik, Skor 4 
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Rekapitulasi hasil dari tahap Pra Tindakan tersebut dapat dilihat pada tabel 
berikut ini.  
Tabel 4.2 
 Rekapitulasi Data Kemampuan Berhitung pada Tahap Pra Tindakan  
NO KATEGORI FREKUENSI PRESENTASE 
1 BB  10 34,5 % 
2 MB  4 13,8% 
3 BSH  9 31% 
4 BSB  6 20,7% 
JUMLAH  29 100% 
 
Tabel 4.2 di atas menunjukkan rekapitulasi hasil observasi 
Pengenalan Angka  Pra Tindakan pada anak Kelompok A di POS PAUD 
Boyolali . Untuk lebih jelasnya akan ditampilkan dalam grafik 1 berikut 
ini:  
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Grafik 4.1 
Grafik Rekapitulasi Data Pengenalan Angka pada Tahap Pra Tindakan 
 
Keterangan  
Jumlah siswa yang sesuai indikator    : 15 
Jumlah siswa yang tidak sesuai dengan indikator  : 14 
Prosentase siswa yang sesuai dengan indikator  : 48,3% 
Prosentase siswa yang belum mencapai indikator  : 51,7% 
 
Berdasarkan tabel 4.2 dan grafik 4.1 di atas dapat dijelaskan 
bahwa pengenalan angka  pada kelompok A didapatkan hasil 
pengenalan angka dalam kategori belum berkembang 10 atau 34,5%. 
Sedangkan pada kategori mulai berkembang 4 atau 13,8%, sedangkan 
dalam kategori berkembang sesaui harapan sebanyak 9 atau 31% dan 
yang dalam kategori berkembang sagat bagus sebanyak 6 atau 20,7%. 
Berdasarkan hasil belajar tersebut peneliti ingin meningkatkan 
penegenalan angka pada anak usia dini di kelompok A POS PAUD 
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MERPATI BOYOLALI dengan menggunakan metode bermain kartu 
angka bergambar, diharapkan dengan metode tersebut dapat 
meningkatkan pengenalan angka pada anak usia dini di POS PAUD 
MERPATI Boyolali. 
B. HASIL PENELITIAN 
1. Deskripsi Siklus I  
Pelaksanaan tindakan merupakan realisasi dari rencana 
pelaksanaan yang telah disusun sebelumnya oleh peneliti dan guru. 
Dalam penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua Siklus. 
a. Perencanaan  
Dari hasil observasi pada tahap Pra Tindakan, guru dan 
peneliti telah menyusun rencana pelaksanaan tindakan pada Siklus 
I dengan memberikan tindakan meningkatkan pengenalan angka 
melalui kegiatan bermain kartu angka. Pelaksanaan tindakan Siklus 
I akan dilaksanakan selama dua kali Pertemuan yaitu Pertemuan 
Pertama pada hari senin tanggal 15 Mei 2017, dan Pertemuan 
Kedua pada hari Selasa tanggal 16 Mei 2017. Pada tahap 
perencanaan, peneliti dan guru menentukan tema dan sub tema 
pembelajaran. Peneliti dan guru merencanakan pembelajaran yang 
tertuang pada RKH, menentukan indikator keberhasilan, menyusun 
panduan pelaksanaan pembelajaran dan monitoring penelitian 
tindakan kelas bagi guru kelas/kolaborator, serta mempersiapkan 
fasilitas dan sarana prasarana untuk kegiatan pembelajaran 
mengenal lambang bilangan. Peneliti mempersiapkan media 
pembelajaran berupa kartu angka, mempersiapkan kamera untuk 
mengambil foto/gambar anak maupun guru sebagai dokumentasi, 
dan menyiapkan instrumen penilaian berupa lembar observasi  
(check list)  untuk mencatat serta mengetahui kemampuan 
mengenal lambang bilangan anak pada saat proses kegiatan 
pembelajaran.  
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b. Pelaksanaan tindakan 
1) Siklus I Pertemuan Pertama  
Siklus I Pertemuan Pertama dilaksankan pada 
hariJum’at tanggal 15 Mei 2017. Tema pembelajaran yaitu 
buah-buahan dengan sub tema buah apel. Kegiatan sebelum 
masuk proses pembelajaran diawali dengan senam pagi di 
ruang kelas PAUD. Senam pagi bertujuan untuk menyehatkan 
jasmani serta mengembangkan motorik kasar anak. Kemudian 
anak berbaris masuk kelas dan anak dipersilahkan minum. 
Anak dan  guru berdo’a bersama sebelum kegiatan 
pembelajaran dimulai dan mengucapkan salam. Dilanjutkan 
guru melakukan apersepsi. Kegiatan inti, guru menjelaskan 
terlebih dahulu kepada anak tentang kegiatan yang akan 
dilakukan. Guru mengajak anak untuk bernyanyi mengenal 
angka dalam Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia. Guru 
memperlihatkan media kartu angka kepada anak. Anak diminta 
untuk menyebutkan satu per satu nama gambar pada kartu 
angka secara bersama-sama, dan guru menanyakan kepada 
anak berapa jumlah gambar tersebut. Guru memegang kartu 
angka yang bertuliskan angka 1 dan 2 di tangannya. Anak 
diminta untuk menyebutkan angka berapa yang sedang 
dipegang oleh guru. Kegiatan  itu dilakukan untuk menarik 
perhatian anak dengan menggunakan media kartu angka serta 
agar anak teliti dalam menyebut urutan angka 1-10. Setelah 
anak bersama-sama menyebutkan urutan angka 1-10 pada kartu 
angka yang dipegang oleh guru, satu anak diminta maju ke 
kelas. Masing-masing anak diberi kartu angka oleh guru. Tugas 
anak ialah menyebutkan angka yang dipegang oleh guru. 
Selanjutnya anak mewarnai dan menempel buah apel yang 
sesuai jumlahnya di LKA yang sudah dibagikan. Pada saat 
melakukan pembelajaran mengenal lambang bilangan melalui 
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kegiatan bermain kartu angka, guru dan peneliti mengamati 
serta mencatat perkembangan anak khusunya dalam 
kemampuan menempel sesuai dengan jumlah apelnya. Guru 
memotivasi dan membimbing anak yang masih kesulitan. 
Setelah kegiatan inti kedua dan ketiga selesai, dilanjutkan 
istirahat. Sebelum istirahat anak cuci tangan bergantian terlebih 
dahulu, membaca do’a sebelum makan bersama-sama, dan 
kemudian bermain di luar kelas. Setelah istirahat selesai, anak 
masuk kelas dan berdo’a sesudah makan bersama. Dilanjutkan 
guru dan anak bernyanyi bintang kejora dan tepuk cinta pada 
Allah. Kegiatan akhir, guru melakukan review bersama anak 
tentang kegiatan yang telah dilakukan. Guru menanyakan 
tentang perasaan anak apakah senang atau tidak dalam 
mengikuti kegiatan pada hari itu. Diharapkan agar anak 
keesokan harinya lebih bersemangat dan antusias dalam 
mengikuti kegiatan pembelajaran.Guru dan anak kemudian 
bernyanyi, dilanjutkan berdo’a sebelum pulang bersama-sama, 
mengucapkan salam, dan penutup.  
 
2) Siklus I Pertemuan Kedua  
Penelitian tindakan Siklus I Pertemuan Kedua 
dilaksanakan pada hari Sabtu tanggal 22 Mei 2017. Tema 
pembelajaran yaitu  buah-buahan dengan sub tema macam-
macam buah. Sebelum masuk pada proses pembelajaran 
diawali dengan kegiatan senam fantasi oleh guru dan anak di 
kelas PAUD sambil tepuk serta bernyanyi. Senam fantasi 
bertujuan untuk menyalurkan energi berlebihan yang dimilki 
oleh anak, membuat suasana yang menyenangkan, nyaman, dan 
untuk mengembangkan aspek perkembangan motorik kasar 
anak. Guru dan anak masuk ke kelas, guru mempersilahkan 
minum anak, guru dan anak berdo’a bersama sebelum kegiatan 
pembelajaran, dan mengucapkan salam. Kemudian guru 
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melakukan apersepsi Kegiatan inti, guru menjelaskan kegiatan 
yang akan dilakukan. Guru mengajak anak menyebutkan urutan 
angka 1-10 dengan  jari-jari tangan menggunakan bahasa Jawa  
(kromo alus)  dan bahasa Indonesia. Guru memperlihatkan 
kartu angka yang sedang dipegang, lalu menunjuk lambang 
bilangan pada kartu angka, dan anak diminta untuk 
menyebutkan lambang bilangan tersebut. Sebagai contoh guru 
menunjuk angka 1, maka anak akan mengatakan “satu” dan 
seterusnya hingga lambang bilangan 10. Guru meminta satu 
anak untuk maju. Guru membagikan kartu angka kepada 
masing-masing anak. Tugas masing-masing anak adalah 
mengurutkan kartu angka 1-10, lalu menunjuk lambang 
bilangan 1-10 dengan urut yang terdapat pada kartu angka 
sambil berkata “satu” saat menunjuk angka 1,  “dua” saat 
menunjuk angka 2, dan seterusnya hingga angka 10. Setelah 
kegiatan inti kedua dan ketiga selesai, dilanjutkan istirahat. 
Sebelum istirahat, anak cuci tangan bergantian terlebih dahulu, 
membaca do’a sebelum makan bersama-sama, kemudian 
bermain di luar kelas. Setelah istirahat selesai, anak masuk 
kelas dan berdo’a sesudah makanbersama-sama. Kegiatan 
akhir, guru melakukan  review bersama anak tentang kegiatan 
yang telah dilakukan. Guru menanyakan tentang perasaan anak 
apakah senang atau tidak dalam mengikuti kegiatan pada hari 
itu. Guru dan anak bernyanyi, kemudian berdo’a sebelum 
pulang bersama-sama, mengucapkan salam, dan penutup. 
c. Observasi  
Selama pembelajaran pengenalan angka melalui kegiatan 
bermain kartu angka berlangsung, peneliti dan guru  mengamati 
proses kegiatan tersebut. Pengamatan proses pembelajaran terdiri 
dari keterlibatan serta ketertarikan anak dalam kegiatan yang telah 
dirancang dan mengamati perkembangan kemampuan pengenalan 
angka pada anak. Selama pengamatan dalam proses pembelajaran 
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Siklus  I yang dilakukan sebanyak dua kali pertemuan yaitu pada 
hari Senin tanggal 15 Mei 2017, dan Selasa tanggal 16 Mei 2017 
berjalan baik dan lancar. Hari pertama anak-anak antusias, karena 
pembelajaran mengenal lambang bilangan melalui kegiatan 
bermain kartu angka merupakan kegiatan yang belum pernah 
dilakukan. Kartu angka yang mempunyai gambar buah apel dan 
kertas Asturo berwarna-warni dapat menarik perhatian anak. Sebab 
biasanya  anak hanya menggunakan LKA atau buku tulis dalam 
pembelajaran mengenal lambang bilangan. Pada saat pembelajaran 
menggabungkan buah sesuai jumlahnya, anak-anak mampu 
menggabungkannya sendiri meskipun ada beberapa  anak yang 
harus dibimbing dan diberi motivasi oleh guru dalam kegiatan 
tersebut. Pada saat kegiatan menunjuk lambang bilangan 1-10 
dengan bilangannya dan menghubungkan lambang bilangan 
dengan benda (permen dan stik es krim) anak masih bersemangat. 
Tetapi, ada anak yang berbicara  sendiri dengan temannya, 
mengganggu teman, dan makan saat kegiatan pembelajaran 
berlangsung. Anak menjadi kurang fokus pada saat kegiatan 
tersebut.  
Berikut data kemampuan pengenalan angka melalui 
kegiatan bermain kartu angka pada anak Kelompok A di POS 
PAUD Merpati pada Siklus I dapat disajikan dalam bentuk tabel 
4.3 sebagai berikut: 
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1) Siklus I Pertemuan Pertama 
Tabel 4.3 
 Data Pengenalan Angka Melalui Kegiatan Bermain Kartu 
Angka Bergambar pada Tindakan I Siklus I  
NO KATEGORI FREKUENSI PRESENTASE 
1 BB  7 17,2 % 
2 MB  4 20,7% 
3 BSH  10 38% 
4 BSB  8 24,1% 
JUMLAH  29 100% 
 
Berdasarkan tabel diatas dapat terlihat bahwa nilai 
pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar 
mengalami perubahan yaitu pengenalan angka menggunakan kartu 
angka bergambar yang belum berkembang  yaitu 24,1% atau 7 
siswa, sedangkan pengenalan angka menggunakan kartu angka 
bergambar yang mulai berkembang sebesar 13,8% atau 4 siswa, 
sedangkan pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar  
yang berkembang sesuai harapan sebesar 34,5% atau 10 siswa dan 
pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar yang 
berkembang sangat baik sebesar 27,6% 8 siswa. Setelah 
dilaksanakan tindakan pada pertemuan I siklus I yaitu pengenalan 
angka menggunakan kartu angka bergambar siswa yang sesuai 
indikator adalah 62,1% atau 18 siswa sedangkan 37,9%  atau 11 
siswa belum sesuai dengan indikator  pengenalan angka 
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menggunakan kartu angka bergambar. Pada pertemuan I siklus I ini 
mengalami peningkatan sebanyak 10,4% dari 51,7% menjadi 
62,1% atau dari 15 siswa menjadi 18 siswa, tetapi peningkatan 
pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar belum 
memenuhi target, karena peneliti menargetkan pengenalan angka 
menggunakan kartu angka bergambar sebesar 80%. Oleh sebab itu 
peneliti melakukan penelitian lagi pada tindakan II Siklus I. 
2) Siklus I Pertemuan Kedua 
  Berdasarkan hasil pertemuan kedua tindakan siklus I, maka 
diperoleh gambaran tentang  Meningkatkan Pengenalan Angka 
Anak Usia Dini Menggunakan Metode Bermain Kartu Angka 
Bergambar. Dengan kriteria berapa anak yang sudah mencapai 
indikator pengenalan angka. 
Tabel 4.4 
 Tabel Pengenalan Angka Melalui Kegiatan Bermain Kartu 
Angka Bergambar pada Tindakan II Siklus I  
NO KATEGORI FREKUENSI PRESENTASE 
1 BB  5 17,2 % 
2 MB  4 13,8% 
3 BSH  10 34,5% 
4 BSB  10 34,5% 
JUMLAH  29 100% 
Keterangan : 
BB Kategori kemampuan anak Belum Berkembang sebesar 17,2 % 
MB Kategori kemampuan anak Mulai berkembang sebesar 13,8% 
BSH Kategori kemampuan anak Berkembang sesuai harapan 34,5% 
BSB Kategori kemapuan anak Berkembang sangat baik 34,5% 
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Grafik 4.2 
Grafik Pengenalan Angka Melalui Kegiatan Bermain Kartu Angka 
Bergambar pada Tindakan II Siklus I 
 
Keterangan  
Jumlah siswa yang sesuai indikator   : 20 
Jumlah siswa yang tidak sesuai dengan indikator : 9 
Prosentase siswa yang sesuai dengan indikator : 69% 
Prosentase siswa yang belum mencapai indikator : 31% 
Berdasarkan grafik diatas dapat terlihat bahwa nilai 
pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar 
mengalami perubahan yaitu pengenalan angka menggunakan kartu 
angka bergambar yang belum berkembang  yaitu 17,2% atau 5 
siswa, sedangkan pengenalan angka menggunakan kartu angka 
bergambar yang mulai berkembang sebesar 13,8% atau 4 siswa, 
sedangkan pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar  
yang berkembang sesuai harapan sebesar 34,5% atau 10 siswa dan 
pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar yang 
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berkembang sangat baik sebesar  34,5% 10 siswa. Setelah 
dilaksanakan tindakan pada pertemuan II siklus I yaitu pengenalan 
angka menggunakan kartu angka bergambar siswa yang sesuai 
indikator adalah 69% atau 20 siswa sedangkan 31%  atau 9 siswa 
belum sesuai dengan indikator  pengenalan angka menggunakan 
kartu angka bergambar. Pada pertemuan II siklus I ini mengalami 
peningkatan sebanyak 6,8% dari 62,1%  menjadi 6,9%  atau dari 
18 siswa menjadi 20 siswa. Pada tindakan II siklus I belum 
memenuhi target yang sudah ditetapkan oleh peneliti yaitu 
pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar sebesar 
80%. 
d. Refleksi Siklus I 
Refleksi dalam penelitian ini adalah evaluasi terhadap 
proses tindakan dalam satu siklus. Kegiatan refleksi dilakukan oleh 
peneliti bersama kolabolator, yang selanjutnya dapat dipergunakan 
sebagai pijakan untuk melakukan kegiatan pada siklus II. Peneliti 
dan kolabolator membahas hal-hal apa saja yang menjadi masalah 
atau kendala pada pelaksanaan siklus I. Berdasarkan hasil 
pengamatan serta diskusi peneliti dan kolabolator di peroleh hal-
hal yang menjadi hamabatan atau kendala pada siklus I, yaitu : 
1) Masih ada anak yang asik bermain sendiri 
2) Masih banyak anak yang tidak mendengarkan perintah 
guru 
3) Masih terdapat anak yang menggangu anak lain 
4) Masih banyak anak yang belum mencapai indikator 
pengenalan angka 
Sedangkan hasil pengamatan selama proses pembelajaran 
berlangsung pada pertemuan II siklus I implementasi metode 
bermain kartu angka bergambar dalam pengenalan angka pada 
anak usia dini kelompok A di POS PAUD Merpati Boyolali tahun 
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2016/2017 mengalami peningkatan dari pertemuan I sebesar 10,4% 
setelah dilakukan penelitian pada pertemuan II menjadi 6,9% pada 
petemuan II siklus I tingkat keberhasilan belum mencapai 80% 
sehingga peneliti akan melanjutkan ke tahap siklus II. Dengan 
membuat rancangan tema yang lebih menarik agar anak tertarik 
untuk mengikuti kegiatan. 
2. Deskripsi Siklus II  
Pelaksanaan tindakan merupakan realisasi dari rencana 
pelaksanaan yang telah disusun sebelumnya oleh peneliti dan guru. 
Dalam penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua Siklus. 
a. Perencanaan  
Dari hasil observasi pada tahap Pra Tindakan dan siklus I, 
guru dan peneliti telah menyusun rencana pelaksanaan tindakan 
pada Siklus II dengan memberikan tindakan pengenalan angka 
melalui kegiatan bermain kartu angka. Pelaksanaan tindakan Siklus 
II akan dilaksanakan selama dua kali Pertemuan yaitu Pertemuan 
Pertama pada hari senin tanggal 22 Mei 2017, dan Pertemuan 
Kedua pada hari Selasa tanggal 23 Mei 2017. Pada tahap 
perencanaan, peneliti dan guru menentukan tema dan sub tema 
pembelajaran. Peneliti dan guru merencanakan pembelajaran yang 
tertuang pada RKH, menentukan indikator keberhasilan, menyusun 
panduan pelaksanaan pembelajaran dan monitoring penelitian 
tindakan kelas bagi guru kelas/kolaborator, serta mempersiapkan 
fasilitas dan sarana prasarana untuk kegiatan pembelajaran 
mengenal lambang bilangan. Peneliti mempersiapkan media 
pembelajaran berupa kartu angka, mempersiapkan kamera untuk 
mengambil foto/gambar anak maupun guru sebagai dokumentasi, 
dan menyiapkan instrumen penilaian berupa lembar observasi  
(check list)  untuk mencatat serta mengetahui kemampuan 
mengenal lambang bilangan anak pada saat proses kegiatan 
pembelajaran.  
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b. Pelaksanaan tindakan 
1) Siklus II Pertemuan Pertama  
Siklus II Pertemuan Pertama dilaksankan pada hari 
Senin tanggal 22 Mei 2017. Tema pembelajaran yaitu Binatang 
dengan sub tema binatang darat. Kegiatan sebelum masuk 
proses pembelajaran diawali dengan senam pagi di ruang kelas 
PAUD. Senam pagi bertujuan untuk menyehatkan jasmani serta 
mengembangkan motorik kasar anak. Kemudian anak berbaris 
masuk kelas dan anak dipersilahkan minum. Anak dan  guru 
berdo’a bersama sebelum kegiatan pembelajaran dimulai dan 
mengucapkan salam. Dilanjutkan guru melakukan apersepsi. 
Kegiatan inti, guru menjelaskan terlebih dahulu kepada anak 
tentang kegiatan yang akan dilakukan. Guru mengajak anak 
untuk bernyanyi mengenal angka dalam Bahasa Inggris dan 
Bahasa Indonesia. Guru memperlihatkan media kartu angka 
kepada anak. Anak diminta untuk menyebutkan satu per satu 
nama gambar pada kartu angka secara bersama-sama, dan guru 
menanyakan kepada anak berapa jumlah gambar tersebut. Guru 
memegang kartu angka yang bertuliskan angka 1 dan 2 di 
tangannya. Anak diminta untuk menyebutkan angka berapa yag 
sedang dipegang oleh guru. Kegiatan  itu dilakukan untuk 
menarik perhatian anak dengan menggunakan media kartu 
angkaserta agar anak teliti dalam menyebut urutan angka 1-10. 
Setelah anak bersama-sama menyebutkan urutan angka 1-10 
pada kartu angka yang dipegang oleh guru, satu anak diminta 
maju ke kelas. Masing-masing anak diberi kartu angka oleh 
guru. Tugas anak ialah menyebutkan angka yang dipegang oleh 
guru. Selanjutnya anak mengenal pengurangan dan 
penjumlahan  dengan cara guru memegang beberapa benda 
yang dijadikan alat untuk belajar menjumlahkan dan 
mengurangkan. Pada saat melakukan pembelajaran mengenal 
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lambang bilangan melalui kegiatan bermain kartu angka, guru 
dan peneliti mengamati serta mencatat perkembangan anak 
khusunya dalam kemampuan mengenal pengurangan dan 
penjumlahan. Guru memotivasi dan membimbing anak yang 
masih kesulitan. Setelah kegiatan inti kedua dan ketiga selesai, 
dilanjutkan istirahat. Sebelum istirahat anak cuci tangan 
bergantian terlebih dahulu, membaca do’a sebelum makan 
bersama-sama, dan kemudian bermain di luar kelas. Setelah 
istirahat selesai, anak masuk kelas dan berdo’a sesudah makan 
bersama. Dilanjutkan guru dan anak bernyanyi bintang kejora 
dan tepuk cinta pada Allah. Kegiatan akhir, guru melakukan 
review bersama anak tentang kegiatan yang telah dilakukan. 
Guru menanyakan tentang perasaan anak apakah senang atau 
tidak dalam mengikuti kegiatan pada hari itu. Diharapkan agar 
anak keesokan harinya lebih bersemangat dan antusias dalam 
mengikuti kegiatan pembelajaran.Guru dan anak kemudian 
bernyanyi, dilanjutkan berdo’a sebelum pulang bersama-sama, 
mengucapkan salam, dan penutup.  
2) Siklus II Pertemuan Kedua  
Penelitian tindakan Siklus II Pertemuan Kedua 
dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 23 Mei 2017. Tema 
pembelajaran yaitu  binatang dengan sub tema binatang ternak. 
Sebelum masuk pada proses pembelajaran diawali dengan 
kegiatan senam fantasi oleh guru dan anak di kelas PAUD 
sambil tepuk serta bernyanyi. Senam fantasi bertujuan untuk 
menyalurkan energi berlebihan yang dimilki oleh anak, 
membuat suasana yang menyenangkan, nyaman, dan untuk 
mengembangkan aspek perkembangan motorik kasar anak. 
Guru dan anak masuk ke kelas, guru mempersilahkan minum 
anak, guru dan anak berdo’a bersama sebelum kegiatan 
pembelajaran, dan mengucapkan salam. Kemudian guru 
melakukan apersepsi Kegiatan inti, guru menjelaskan kegiatan 
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yang akan dilakukan. Guru mengajak anak menyebutkan urutan 
angka 1-10 dengan  jari-jari tangan menggunakan bahasa Jawa  
(kromo alus)  dan bahasa Indonesia. Guru memperlihatkan 
kartu angka yang sedang dipegang, lalu menunjuk lambang 
bilangan pada kartu angka, dan anak diminta untuk 
menyebutkan lambang bilangan tersebut. Sebagai contoh guru 
menunjuk angka 1, maka anak akan mengatakan “satu” dan 
seterusnya hingga lambang bilangan 10. Guru meminta satu 
anak untuk maju. Guru membagikan kartu angka kepada 
masing-masing anak. Tugas masing-masing anak adalah 
mengurutkan kartu angka 1-10, lalu menunjuk lambang 
bilangan 1-10 dengan urut yang terdapat pada kartu angka 
sambil berkata “satu” saat menunjuk angka 1,  “dua” saat 
menunjuk angka 2, dan seterusnya hingga angka 10. Pada saat 
kegiatan inti anak yang minggu lalu bermain sendiri sekarang 
sudah mulai memperhatikan guru dan teman teman yang 
sedang maju menunjuk lambang bilangan 1-10. Anak-anak 
sangat antusias sekali saat mengikuti pembelajaran berhitung 
menggunakan kartu agka bergambar sehingga banyak anak 
yang meminta untuk mau kedepan. Setelah kegiatan inti kedua 
dan ketiga selesai, dilanjutkan istirahat. Sebelum istirahat, anak 
cuci tangan bergantian terlebih dahulu, membaca do’a sebelum 
makan bersama-sama, kemudian bermain di luar kelas. Setelah 
istirahat selesai, anak masuk kelas dan berdo’a sesudah 
makanbersama-sama. Kegiatan akhir, guru melakukan  review 
bersama anak tentang kegiatan yang telah dilakukan. Guru 
menanyakan tentang perasaan anak apakah senang atau tidak 
dalam mengikuti kegiatan pada hari itu. Guru dan anak 
bernyanyi, kemudian berdo’a sebelum pulang bersama-sama, 
mengucapkan salam, dan penutup. 
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c. Observasi  
Selama pembelajaran mengenal lambang bilangan melalui 
kegiatan bermain kartu angka berlangsung, peneliti dan guru  
mengamati proses kegiatan tersebut. Pengamatan proses 
pembelajaran terdiri dari keterlibatan serta ketertarikan anak dalam 
kegiatan yang telah dirancang dan mengamati perkembangan 
kemampuan mengenal lambang bilangan anak. Selama 
pengamatan dalam proses pembelajaran Siklus  II yang dilakukan 
sebanyak dua kali pertemuan yaitu pada hari Senin tanggal 22 Mei 
2017, dan Selasa tanggal 23 Mei 2017 berjalan baik dan lancar. 
Hari ketiga anak-anak semakin antusias, karena pembelajaran 
mengenal lambang bilangan melalui kegiatan bermain kartu angka 
sangat menyenangkan. Kartu angka yang mempunyai gambar 
binatang dan kertas Asturo berwarna-warni dapat menarik 
perhatian anak. Sebab biasanya  anak hanya menggunakan LKA 
atau buku tulis dalam pembelajaran mengenal lambang bilangan. 
Pada saat pembelajaran mengenal penjumlahan dan pengurangan, 
anak-anak mampu menjumlah dan mengurangkannya sendiri 
meskipun masih tetap ada beberapa anak yang harus dibimbing dan 
diberi motivasi oleh guru dalam kegiatan tersebut. Pada saat 
kegiatan menulis angka 1-10 dibuku tulis dan memberi angka pada 
binatang yang sesuai jumlahnya anak masih bersemangat. Tetapi, 
ada anak yang berbicara  sendiri dengan temannya, mengganggu 
teman, dan makan saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Anak 
menjadi kurang fokus pada saat kegiatan tersebut. Sebab yang 
maju ke depan hanya dua orang anak secara bergiliran.  
Berikut data pengenalan angka melalui kegiatan bermain 
kartu angka pada anak Kelompok A di POS PAUD Merpati pada 
Siklus I dapat disajikan dalam bentuk tabel 4.5 sebagai berikut: 
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Tabel 4.5 
 Tabel Pengenalan Angka Melalui Kegiatan Bermain Kartu 
Angka Bergambar pada Tindakan I Siklus II  
NO KATEGORI FREKUENSI PRESENTASE 
1 BB  4 13,8% 
2 MB  3 10,3% 
3 BSH  10 34,5% 
4 BSB  12 41,4% 
JUMLAH  29 100% 
 
Berdasarkan tabel diatas dapat terlihat bahwa nilai 
pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar 
mengalami perubahan yaitu pengenalan angka menggunakan kartu 
angka bergambar yang belum berkembang  yaitu 13,8% atau 4 
siswa, sedangkan pengenalan angka menggunakan kartu angka 
bergambar yang mulai berkembang sebesar 10,3% atau 3 siswa, 
sedangkan pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar  
yang berkembang sesuai harapan sebesar 34,5% atau 10 siswa dan 
pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar yang 
berkembang sangat baik sebesar 41,4% 12 siswa. Setelah 
dilaksanakan tindakan pada pertemuan I siklus II yaitu pengenalan 
angka menggunakan kartu angka bergambar siswa yang sesuai 
indikator adalah 75,9% atau 22 siswa sedangkan 24,1%  atau 7 
siswa belum sesuai dengan indikator  pengenalan angka 
menggunakan kartu angka bergambar. Pada pertemuan I siklus II 
ini mengalami peningkatan dari siklus I pertemuan 2 sebanyak 7% 
dari 68,9% menjadi 75,9% atau dari 20 siswa menjadi 22 siswa, 
tetapi peningkatan pengenalan angka menggunakan kartu angka 
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bergambar belum memenuhi target, karena peneliti menargetkan 
pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar sebesar 
80%. Oleh sebab itu peneliti melakukan penelitian lagi pada 
tindakan II Siklus II. 
5) Siklus I Pertemuan Kedua 
  Berdasarkan hasil pertemuan ketiga tindakan siklus II, 
maka diperoleh gambaran tentang  Pengenalan Angka Anak 
Usia Dini Menggunakan Metode Bermain Kartu Angka 
Bergambar. Dengan kriteria berapa anak yang sudah mencapai 
indikator pengenalan angka. 
Tabel 4.6 
Tabel Pengenalan Angka Melalui Kegiatan Bermain Kartu 
Angka Bergambar pada Tindakan II Siklus II 
NO KATEGORI FREKUENSI PRESENTASE 
1 BB  2 6,9 % 
2 MB  3 10,3% 
3 BSH  9 31% 
4 BSB  15 51,8% 
JUMLAH  29 100% 
  
Keterangan : 
BB Kategori kemampuan anak Belum Berkembang sebesar 6,9% 
MB Kategori kemampuan anak Mulai berkembang sebesar 10,3% 
BSH Kategori kemampuan anak Berkembang sesuai harapan 31% 
BSB Kategori kemapuan anak Berkembang sangat baik 51,8% 
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Grafik 4.3 
Grafik Pengenalan Angka Melalui Kegiatan Bermain Kartu 
Angka Bergambar pada Tindakan II Siklus II 
 
Keterangan  
Jumlah siswa yang sesuai indikator   : 24  
Jumlah siswa yang tidak sesuai dengan indikator : 5 
Prosentase siswa yang sesuai dengan indikator : 82,8% 
Prosentase siswa yang belum mencapai indikator : 17,2% 
Berdasarkan grafik diatas dapat terlihat bahwa nilai 
pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar 
mengalami perubahan yaitu pengenalan angka menggunakan kartu 
angka bergambar yang belum berkembang  yaitu 6,9% atau 2 
siswa, sedangkan pengenalan angka menggunakan kartu angka 
bergambar yang mulai berkembang sebesar 10,3% atau 3 siswa, 
sedangkan pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar  
yang berkembang sesuai harapan sebesar 31% atau 10 siswa dan 
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pengenalan angka menggunakan kartu angka bergambar yang 
berkembang sangat baik sebesar  51,8% 10 siswa. Setelah 
dilaksanakan tindakan pada pertemuan II siklus II yaitu pengenalan 
angka menggunakan kartu angka bergambar siswa yang sesuai 
indikator adalah 82,8% atau 24 siswa sedangkan 17,2%  atau 5 
siswa belum sesuai dengan indikator  pengenalan angka 
menggunakan kartu angka bergambar. Pada pertemuan II siklus II 
ini mengalami peningkatan sebanyak 6,9% dari 75,9%  menjadi 
82,8%  atau dari 22 siswa menjadi 24 siswa. Pada tindakan II 
siklus II sudah memenuhi target yang sudah ditetapkan oleh 
peneliti yaitu pengenalan angka menggunakan kartu angka 
bergambar sebesar 80%. 
d. Refleksi Siklus II 
Berdasarkan hasil pengamatan selama proses pembelajaran 
berlangsung siswa pada pertemuan II siklus I siswa sudah 
mempunyai pengenalan angka dengan menggunakan kartu angka 
sehingga hasil belajar siswa sudah mulai menunjukan peningkatan 
yaitu dari jumlah siswa yang sesuai indikator pada pertemuan II 
siklus I 69% atau 20 siswa. Pada pertemuan I siklus II mengalamai 
peningkatan menjadi 75,9% atau 22 siswa dapat di katakan bahwa 
sebagian besar sudah mulai memahami metode kartu angka. 
 
 Sedangkan hasil pengamatan selama proses pembelajaran 
berlangsung pada pertemuan II siklus II implementasi metode 
bermain kartu angka bergambar dalam pengenalan angka pada 
anak usia dini kelompok A di POS PAUD Merpati Boyolali tahun 
2016/2017 mengalami peningkatan dari pertemuan I siklus II 
sebesar 6,9% setelah dilakukan penelitian pada pertemuan II 
menjadi 6,9% pada petemuan II siklus II tingkat keberhasilan 
sudah mencapai 80% sehingga Implementasi Metode Bermain 
Kartu Angka Bergambar telah berhasil Dalam Pengenalan Angka 
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Pada Anak Usia Dini di POS PAUD Merpati Boyolali tahun 
2016/2017 . 
 
e. Perbandingan 
Perbandingan Implementasi Metode Bermain Kartu Angka 
Bergambar dalam Pengenalan Angka pada Anak Usia Dini 
Kelompok A di POS PAUD Merpati Boyolali Tahun 2016/2017 
antara sebelum dilaksanakan tindakan denga hasil yag sudah 
diperoleh pada tindakan I dan II pada siklus I adalah sebagai 
berikut :  
Tabel 4.7 perbandingan kondisi awal siklus 1 dan 2 
 
C. PEMBAHASAN 
Implementasi Metode Bermain Kartu Angka dalam Pengenalan 
Angka Pada Anak Usia Dini Kelompok A di POS PAUD Merpati Boyolali 
tahun 2016/2017 adalah dengan dengan mengubah metode pembelajaran 
yang sebelumnya menggunakan metode hafalan di rubah menjadi yang 
lebih inovatif. Dalam hal ini peneliti menerapkan metode kartu angka 
untuk meningkatkan pengenalan angka dalam pelaksanaan tindakan. 
No Waktu 
Penelitian 
BB MB BSH BSB Prosentase 
Sesuai 
Indikator 
Prosentase 
belum sesuai 
indicator 
1 Pra-Siklus 34,5% 13,8% 31% 20,7% 51,7% 58,3% 
2 Pertemuan 
I Siklus I 
24,1% 13,8% 34,5% 27,6% 62,1% 37,9% 
3 Pertemuan 
II Siklus I 
17,2% 13,8% 34,5% 34,5% 82,8% 17,2% 
4 Pertemuan 
I Siklus II 
13,8% 10,3% 34,5% 41,4% 75,9% 24,1% 
5 Pertemuan 
II Siklus II 
6,9% 10,3% 31% 51,8% 82,8% 17,2% 
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Dalam kegiatan ini metode yang digunakan untuk pengenalan angka 
menggunakan kartu angka yang berisi buah apel dan di sesuaikan tema 
yang berlaku di POS PAUD Merpati supaya kegiatan pembelajaran lebih 
menyenangkan. 
Pelaksanaan tindakan pada penelitian ini terdiri dari I siklus dan 
terdiri dari II kali pertemuan yang mencakup 4 tahapan yaitu : 
1. Perencanaan (planning) 
2. Pelaksanaan (acting) 
3. Pengamatan ( observing) 
4. Refleksi ( reflexting) 
Berdasarkan pengamatan terlihat adanya peningkatan 
Implementasi Metode Bermain Kartu Angka dalam Pengenalan Angka 
Pada Anak Usia Dini Kelompok A di POS PAUD Merpati Boyolali tahun 
2016/2017. 
Penelitian dilakukan di ruang kelas dengan jumlah siswa 29 anak yang 
terlihat dari peningkatan keberhasilan yang di nilai dari pengenalan angka 
menggunakan metode kartu angka dari sebelum tindakan sampai tindakan 
I siklus I dan tindakan II sklus I. 
1. Hasil Refleksi kondisi awal 
Dari pengmatan pada kondisi awal sebelum dilaksanakan 
tindakan diperoleh data tentang pengenalan angka menggunakan 
metode yang digunakan guru kelas di POS PAUD Merpati , dilakukan 
di dalam kelas dengan jumlah siswa 29 anak dengan metode yang 
digunakan guru siswa kurang tertarik dan cepat merasa bosan. Banyak 
anak yang asik bermain dengan temannya ketika guru mengajar 
didepan sehingga pengenalan angka anak belum berkembang dan 
belum sesuai indikator, pada tindakan pra siklus pengenalan angka 
pada kategori belum berkembang sebesar 34,5% atau 10 siswa. 
Sedangkan pengenalan angka pada kategori mulai berkembang 
sebesar 13,8% atau 4 siswa. Dan pengenalan angka pada kategori 
berkembang sesuai harapan sebesar 31 % atau 9 siswa. Dan 
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pengenalan angka pada kategori berkembang sangat baik sebebsar 
20,7% atau 6 siswa. 
2. Hasil Refleksi siklus II 
Berdasarkan hasil pengamatan selama proses pembelajaran 
berlangsung pada pertemuan siklus I siswa suda mulai menunjukan 
adanya peningkatan pengenalan angka, sehingga hasil belajar sudah 
menunjukan peningkatan, hal ini dapat dilihat dari hasil belajar yang 
sebelumnya pada pra tindakan hanya sebanyak 48,3% atau 15 siswa  
yang sesuai indikator. Sedangkan pada pertemuan I siklus I sudah 
mulai ada peningkatan yaitu sebesar 62,1% atau 18 siswa yang sesuai 
indikator. Hal ini terbukti bahwa beberapa anak sudah mulai 
mendapatkan manfaat dari metode kartu angka, namun hasil belajar 
siswa belum mencapai tingkat keberhasilan sesuai indikator. Dan 
dilanjutkan siklus II. Pada pertemuan II siklus II terjadi peningkatan 
yang signifikan dari sebelumnya yang pada pertemuan I siklus II 
sebesar 75,9% atau 22 siswa yang sesuai indikator pada pertemuan II 
mengalami peningkatan menjadi 82,8% atau 24 siswa sesuai indikator. 
Dari hasil pertemuan II siklus II didapatkan hasil telah mencapai lebih 
dari 80% maka metode kartu angka berhasil meningkatkan pengenalan 
angka. Hal ini dapat dilihat dari antusias siswa untuk belajar 
pengenalan angka menggunakan metode kartu angka mengalami 
peningkatan dari tiap-tiap pertemuan. Untuk lebih jelas nya dapat 
dilihat pada tabel yang menunjukan tentang perbandingan 
Implementasi Metode Bermain Kartu dalam Pengenalan Angka Anak 
Usia Dini Kelompok A di POS PAUD Merpati Boyolali Tahun 
2016/2017 antara kondisi awal pra tindakan dengan hasil siklus I dan 
siklus II.  
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Tabel 4.8 
Data Perbandingan Implementasi Metode Bermain Kartu dalam 
Pengenalan Angka Pada Anak Usia Dini Kelompok A di POS PAUD 
Merpati Boyolali Tahun 2016/2017 Antara Kondisi Awal dengan hasil 
Siklus I 
No Waktu 
Penelitian 
BB MB BSH BSB Prosentase 
Sesuai 
Indikator 
Prosentase 
belum sesuai 
indicator 
1 Pra-Siklus 34,5% 13,8% 31% 20,7% 51,7% 58,3% 
2 Pertemuan I 
Siklus I 
17,2% 20,7% 38% 24,1% 62,1% 37,9% 
3 Pertemuan 
II Siklus II 
6,9% 10,3% 38% 44,8% 82,8% 17,2% 
 
Berdasarkan tabel diatas bahwa Implentasi Metode Bermain Kartu 
Angka dalam Pengenalan Angka Pada Anak Usia Dini Kelompok A di 
POS PAUD Boyolali tahun 2016/2017 mengalami peningkatan dari 
kondisi awal pengenalan angka hanya 15 siswa yang sesuai indikator, 
kemudian pada siklus I pertemuan I 18 siswa kemudian mengalami 
peningkatan pada siklus II pertemuan II menjadi 24 siswa dengan 
presentase jumlah siswa yang pengenalan angka sesuai indikator 
pertemuan I 62,1% menjadi 82,8% pada pertemuan II. 
Sehingga pembelajaran dengan metode kartu angka untuk 
pengenalan angka di POS PAUD Merpati Boyolali kelompok A dapat 
dikatakan berhasil karena adanya peningkatan sesuai dengan target yang 
ditetapka oleh peneliti. Dengan adanya Implementasi Metode Bermain 
Kartu Angka dalam Pengenalan Angka Pada Anak Usia Dini Kelompok A 
di POS PAUD Merpati Boyolali tahun 2016/2017 maka presesntase 
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pengenalan angka setelah menggunakan kartu angka dari kondisi awal 
48,3% / 15 siswa (pra) menjadi 82,8% / 24 siswa. 
Berdasarkan hasil observasi pada tahap  Pra Tindakan pengenalan 
angka pada anak Kelompok A di POS PAUD Merpati Boyolali masih 
rendah. Sebab kegiatan pembelajaran mengenal lambang bilangan 
sebagian besar menggunakan LKA, buku tulis, dan metode hafalan. Masih 
terbatas dan kurang bervarisinya dalam penggunaaan  media pembelajaran 
ketika kegiatan belajar mengajar berlangsung membuat anak  menjadi 
bosan dan kurang fokus ketika mengikuti kegiatan pembelajaran. 
Bertumpu pada hal tersebut, pengenalan angka pada anak masih perlu 
ditingkatkan. Oleh karena itu, diperlukan kegiatan yang menyenangkan 
dan dapat menarik minat anak dalam kegiatan pembelajaran pengenalan 
angka. Berdasarkan hasil penelitian, menunjukkan bahwa kegiatan 
bermain kartu angka bergambar dapat meningkatkan pengenalan angka 
pada anak Kelompok A di POS PAUD Merpati Boyoali. Peningkatan 
tersebut dapat dilihat dari adanya peningkatan persentase pada tahap Pra 
Tindakan dan setelah dilakukan tindakan kelas. Hasil observasi pada Pra 
Tindakan menunjukkan bahwa hanya ada 51,7% / 15 siswa yang 
berkembang sesuai kategori. Setelah adanya tindakan Siklus I pertemuan I 
pengenalan angka anak meningkat menjadi 62,1% atau 18 siswa yang 
berkembang sesuai indikator . lalu pada pertemuan II kemampuan anak 
dalam pengenalan angka meningkat lagi menjadi  82,8% / 24 siswa yang 
berkembang sesuai indikator. 
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BAB V 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah 
dilaksanakan dengan menerapkan implementasi metode bermain kartu 
angka bergambar dalam pengenalan angka pada anak usia dini 
kelompok A di POS PAUD Merpati boyolali tahun 2016/2017 yang 
dilaksanakan dalam satu siklus, dan pada siklusnya terdapat dua 
pertemuan, dapat ditarik kesimpulan bahwa : 
1. Dengan menerapkan metode bermain kartu angka bergambar dapat 
meningkatkan pengenalan angka pada anak usia dini kelompok A 
di POS PAUD Merpati boyolali tahun 2016/2017. 
2. kemampuan pengenalan angka anak yang sudah mencapai 
indikator, pada kondisi awal hanya 48,3% atau 15 siswa, kemudian 
pada pertemuan pertama pengenalan angka anak yang sudah 
mencapai indikator  meningkat menjadi 62,1% atau 18 siswa, dan 
pada pertemuan kedua pengenalan angka anak menjadi sebesar 
82,8% atau 24 siswa. Dari keseluruhan tindakan pada penelitian 
tindakan kelas dapat dikatakan berhasil, karena menunjukkan 
ketercapaian indikator yang dikategorikan oleh peneliti yaitu 80% 
sedangkan hasil penelitian pengenalan angka anak menunjukkan 
ketuntasan sebesar 82,8%. 
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B. Saran 
Sesuai dengan kesimpulan hasil penelitian, makan ada 
beberapa saran yang dapat dipergunakan sebagai bahan 
pertimbangan, yaitu  
1. Bagi Sekolah 
a. Sekolah sebaiknya dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran khususnya berhitung kompetensi guru 
perlu ditingkatkan, seperti melakukan percobaan dalam 
teknik pembelajaran dengan menggunakan media yang 
menarik bagi siswa dan apabila berhasil dalam 
melakukan percobaan teknik pembelajaran tersebut 
dapat dilanjutkan untuk pembelajaran siswa selanjutnya. 
b. Kurangnya sarana dan prasarana teruatama dalam 
kegiatan untuk pengenalan angka pada anak khususnya 
melalui metode bermain kartu angka bergambar, 
diharapkan sekolah menambah sarana dan prasarana 
yang menunjang untuk meningkatkan kualitas proses 
pembelajaran secara keseluruhan sehingga hasilnya 
akan lebih baik lagi. 
2. Bagi Guru 
a. Guru hendaknya dapat memilih metode yang tepat 
untuk anak yang apat digunakan dalam kegiatan 
belajar mengajar, sehingga kegiatan belajar menjadi 
lebih menarik serta dapat memotivasi anak untuk 
belajar lebih aktif. 
b. Penilaian kegiatan pembelajaran khususnya dalam 
pengenalan angka sebaiknya tidak hanya 
mengutamakan hasil, tetapi guru juga melakukan 
penilaian terhadap prosesnya. 
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c. Hendaknya saat menggunakan metode bermain 
kartu angka bergambar untuk pengenalan angka, 
guru memberikan kesempatan untuk anak agar 
belajar menyelesaikan masalah ketika anak 
menemukan suatu permasalahan. 
3. Bagi Anak 
a. Anak ikut berperan aktif dalam proses pembelajaran 
sesuai arahan dan bimbingan guru terutama dalam 
kegiatan pengenalan angka menggunakan metode 
bermain kartu angka bergambar. 
b. Hendaknya anak lebih memperhatikan arahan guru 
ketika guru menjelaskan peraturan untuk 
mengerjakan LKA.  
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Lampiran 1 
LEMBAR PERSETUJUAN 
UNTUK MELAKUKAN PENELITIAN / OBSERVASI 
 
Yang bertanda tangan dibawah ini : 
 Nama  : Djuwariyah 
 NIP  : - 
 Jabatan : Kepala POS PAUD Merpati Boyolali 
Bersama ini telah memberikan ijin untuk melakukan penelitian / observasi 
di kelompok A POS PAUD Merpati boyolali pada tanggal 15 Mei 2017 – 23 Mei 
2017 kepada : 
Nama  : Nilla Octa Anggraini 
NIM  : 133131008 
Judul Skripsi : Implementasi Metode Bermain Kartu Angka Bergambar dalam 
  Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak Usia Dini di POS 
  PAUD Merpati Boyolali Tahun Ajaran 2016/2017 
Tempat : POS PAUD Merpati Boyolali 
Demikian agar surat persetujuan untuk melakukan penelitian / observasi 
ini diberikan agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya. 
           Boyolali, 23 Mei 2017 
                 Kepala PAUD 
 
 
        Djuwariyah 
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Lampiran 2 
 
VISI 
Menjadi lembaga yang unggul dan terpercaya dalam menumbuh kembangkan 
jasmani dan rohani anak usia dini 
MISI 
1. Membiasakan anak untuk hidup sehat 
2. Melatih anak memiliki kemampuan kreatif 
3. Mengkondisikan anak berpenampilan ceria 
4. Menanamkan akhlak mulia pada diri anak 
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Lampiran 3 
Hasil Penilaian Pra Siklus 
 
No Nama BB MB BSH BSB 
1 Adnan Khoirul A   V  
2 Akio Kenshin A V    
3 Aliyah Zumna H  V   
4 Alvina Dzakira S   V  
5 Anaya Faleha F    V 
6 Anindyta Malikha P    V 
7 Aqilla Hasna H    V 
8 Arif Tamam A   V  
9 Ashila Putri Alysia K  V   
10 Ashila Rihadatul A   V  
11 Aska Khaliqa A    V 
12 Asyifa Putri P   V  
13 Atha Minka A    V 
14 Ayu Sekar S V    
15 Daffa Risqi R   V  
16 Intania Cahya H V    
17 Izza Almahira N    V 
18 M.Hasan Rohyani V    
19 M.Rafel Maulana V    
20 M.Rafka Wildan A V    
21 M.Tegar Ikhsanudin  V   
22 Nabila Satriyawan   V  
23 Nafitra Khoiri A V    
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24 Nautika Hana K  V   
25 Putri Khoirunnisa K V    
26 Salwa Azaria S   V  
27 Silvia Askia A   V  
28 Sulthan Nur A V    
29 Zainurraziq Putra P V    
      
      
      
      
Keterangan : 
BB artinya Belum Berkembang, Skor 1 
MB artinya Mulai Berkembang, Skor 2 
BSH artinya Berkembang Sesuai Harapan, Skor 3 
BSB artinya Berkembang Sangat Baik, Skor 4 
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Hasil Penilaian Siklus I 
Pertemuan Ke-1 
No Nama BB MB BSH BSB 
1 Adnan Khoirul A   V  
2 Akio Kenshin A  V   
3 Aliyah Zumna H   V  
4 Alvina Dzakira S   V  
5 Anaya Faleha F    V 
6 Anindyta Malikha P    V 
7 Aqilla Hasna H    V 
8 Arif Tamam A   V  
9 Ashila Putri Alysia K   V  
10 Ashila Rihadatul A   V  
11 Aska Khaliqa A    V 
12 Asyifa Putri P    V 
13 Atha Minka A    V 
14 Ayu Sekar S V    
15 Daffa Risqi R   V  
16 Intania Cahya H V    
17 Izza Almahira N    V 
18 M.Hasan Rohyani  V   
19 M.Rafel Maulana V    
20 M.Rafka Wildan A  V   
21 M.Tegar Ikhsanudin   V  
22 Nabila Satriyawan   V  
23 Nafitra Khoiri A V    
24 Nautika Hana K  V   
86 
 
25 Putri Khoirunnisa K V    
26 Salwa Azaria S    V 
27 Silvia Askia A   V  
28 Sulthan Nur A V    
29 Zainurraziq Putra P V    
      
      
      
      
Keterangan : 
BB artinya Belum Berkembang, Skor 1 
MB artinya Mulai Berkembang, Skor 2 
BSH artinya Berkembang Sesuai Harapan, Skor 3 
BSB artinya Berkembang Sangat Baik, Skor 4 
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Hasil Penilaian Siklus I 
Pertemuan Ke-2 
No Nama BB MB BSH BSB 
1 Adnan Khoirul A   V  
2 Akio Kenshin A  V   
3 Aliyah Zumna H   V  
4 Alvina Dzakira S    V 
5 Anaya Faleha F    V 
6 Anindyta Malikha P    V 
7 Aqilla Hasna H    V 
8 Arif Tamam A   V  
9 Ashila Putri Alysia K   V  
10 Ashila Rihadatul A   V  
11 Aska Khaliqa A    V 
12 Asyifa Putri P    V 
13 Atha Minka A    V 
14 Ayu Sekar S  V   
15 Daffa Risqi R   V  
16 Intania Cahya H  V   
17 Izza Almahira N    V 
18 M.Hasan Rohyani   V  
19 M.Rafel Maulana V    
20 M.Rafka Wildan A  V   
21 M.Tegar Ikhsanudin   V  
22 Nabila Satriyawan    V 
23 Nafitra Khoiri A V    
24 Nautika Hana K   V  
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25 Putri Khoirunnisa K V    
26 Salwa Azaria S    V 
27 Silvia Askia A   V  
28 Sulthan Nur A V    
29 Zainurraziq Putra P V    
      
      
      
Keterangan : 
BB artinya Belum Berkembang, Skor 1 
MB artinya Mulai Berkembang, Skor 2 
BSH artinya Berkembang Sesuai Harapan, Skor 3 
BSB artinya Berkembang Sangat Baik, Skor 4 
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Hasil Penilaian Siklus II 
Pertemuan Ke-1 
No Nama BB MB BSH BSB 
1 Adnan Khoirul A   V  
2 Akio Kenshin A  V   
3 Aliyah Zumna H   V  
4 Alvina Dzakira S    V 
5 Anaya Faleha F    V 
6 Anindyta Malikha P    V 
7 Aqilla Hasna H    V 
8 Arif Tamam A   V  
9 Ashila Putri Alysia K   V  
10 Ashila Rihadatul A   V  
11 Aska Khaliqa A    V 
12 Asyifa Putri P    V 
13 Atha Minka A    V 
14 Ayu Sekar S   V  
15 Daffa Risqi R   V  
16 Intania Cahya H  V   
17 Izza Almahira N    V 
18 M.Hasan Rohyani   V  
19 M.Rafel Maulana V    
20 M.Rafka Wildan A   V  
21 M.Tegar Ikhsanudin   V  
22 Nabila Satriyawan    V 
23 Nafitra Khoiri A  V   
24 Nautika Hana K    V 
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25 Putri Khoirunnisa K V    
26 Salwa Azaria S    V 
27 Silvia Askia A    V 
28 Sulthan Nur A V    
29 Zainurraziq Putra P V    
      
      
      
Keterangan : 
BB artinya Belum Berkembang, Skor 1 
MB artinya Mulai Berkembang, Skor 2 
BSH artinya Berkembang Sesuai Harapan, Skor 3 
BSB artinya Berkembang Sangat Baik, Skor 4 
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Hasil Penilaian Siklus II 
Pertemuan Ke-2 
No Nama BB MB BSH BSB 
1 Adnan Khoirul A   V  
2 Akio Kenshin A   V  
3 Aliyah Zumna H    V 
4 Alvina Dzakira S    V 
5 Anaya Faleha F    V 
6 Anindyta Malikha P    V 
7 Aqilla Hasna H    V 
8 Arif Tamam A    V 
9 Ashila Putri Alysia K   V  
10 Ashila Rihadatul A   V  
11 Aska Khaliqa A    V 
12 Asyifa Putri P    V 
13 Atha Minka A    V 
14 Ayu Sekar S   V  
15 Daffa Risqi R   V  
16 Intania Cahya H   V  
17 Izza Almahira N    V 
18 M.Hasan Rohyani    V 
19 M.Rafel Maulana  V   
20 M.Rafka Wildan A   V  
21 M.Tegar Ikhsanudin   V  
22 Nabila Satriyawan    V 
23 Nafitra Khoiri A  V   
24 Nautika Hana K    V 
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25 Putri Khoirunnisa K V    
26 Salwa Azaria S    V 
27 Silvia Askia A    V 
28 Sulthan Nur A  V   
29 Zainurraziq Putra P V    
      
      
      
Keterangan : 
BB artinya Belum Berkembang, Skor 1 
MB artinya Mulai Berkembang, Skor 2 
BSH artinya Berkembang Sesuai Harapan, Skor 3 
BSB artinya Berkembang Sangat Baik, Skor 4 
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Lampiran 4 
RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 
TK AISYIYAH CABANG KARTASURA SUKAHARJO 
   Semester/bulan/Minggu ke : II / Mei / Minggu Ke 20 
   Hari / Tanggal   : Senin / 15 Mei 2017 
   Kelompok Usia  : A / 2-4 tahun  
   Tema / Sub Tema  : Buah-buahan / Buah Apel 
 
Materi Kegiatan : 1. Bercerita tentang macam-macam buah-buahan yang ada 
      disekitarnya 
    2. Menghitung buah apel 1-10 
    3. Mewarnai gambar buah apel 
    4. Menghubungkan buah apel dengan angka sesuai 
     jumlahnya  
Materi Pembiasaan : 1. Hafalan doa sehari-hari 4.penyesuaan diri   
     2. sabar menunggu giliran 5. Perilaku sopan dan santun 
    3. perilaku mandiri  6. Bekerjasama bersama 
    teman 
PROSES KEGIATAN 
I. PIJAKAN LINGKUNGAN 
Menyiapkan bahan dana alat yang digunakan 
Kegiatan Bahan dan Alat Jumlah Anak 
1. Bercerita macam-macam 
buah 
- Buah apel 
- Gambar macam-
macam buah 
 
2. Menghitung buah apel 1-
10 
- Kartu angka 
bergambar 
 
3. Mewarnai gambar buah 
apel 
- Kertas HVS 
- Pensil warna 
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II. PIJAKAN SEBELUM BERMAIN 
1. Baris, Salam dan Absen 
2. Berdoa sebelum kegiatan dengan khusyuk 
3. Kupas Tema 
4. Kegiatan Fisik Motorik bermain puzzle, menyusun balok, 
mengelompokkan bentuk geometris 
5. Kegiatan Imtaq hafalan surat pendek dan doa 
Pembukaan Sentra 
a. Mengucapkan salam “Assalamualaikum” 
b. Berdoa sebelum belajar 
c. Apersepsi (mengenalkan macam-macam buah-buahan) 
d. Melakukan kegiatan berhitung dengan kartu angka,mewarnai 
buah apel dan menempel buah apel 
e. Recalling 
f. Berdoa sesudah belajar 
Transisi : Minum dan ke toilet dengan mandiri 
III. PIJAKAN SAAT BERMAIN 
1. Mengamati 
a. Mengamati bentuk apel 
b. Anak suruh memegang langsung 
2. Menanya 
a. Berdiskusi bersama anak tentang bentuk buah apel 
3. Mengumpulkan Informasi 
a. Guru memberikan dukungan dengan memperlihatkan buah apel 
asli dan gambar 
b. Guru memberikan dukungan melalui cerita tentang buah apel 
4. Mengasosiasi atau Menalar 
a. Anak mampu mengetahui bentuk buah apel 
5. Mengkomunikasi 
a. Menghitung apel dengan kartu angka bergambar untuk 
perkembangan kognitif anak 
b. Mewarnai buah apel untuk mengembangkan fisik motorik anak 
c. Menggabungkan buah apel dengan angka untuk kemampuan 
mengingat anak. 
IV. PIJAKAN SETELAH BERMAIN 
A. Recalling: 
1. Merapikan mainan 
2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan kegiatan bermain 
3. Bila ada perilaku yang kurang tepat harus didiskusikan bersama 
4. Menceritakan dan menunjukkan hasil karyanya 
5. Penguatan pengetahuan yang didapati anak 
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B. Penutup: 
1. Menanyakan perasaan selama hari ini 
2. Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah dimainkan hari ini, 
mainan apa yang paling disukai 
3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 
4. Menginformasikan kegiatan untuk esok hari 
5. Berdoa setelah belajar 
C. Rencana Penilaian 
Program Pengembangan KD Indikator 
Nilai Agama dan Moral 1.1 - Anak mampu mempercayai adanya 
Tuhan melalui ciptaan-Nya 
Fisik motoric 3.3 
4.3 
- Anak mampu mengenal anggota 
tubuh, fungsi dan gerakannya 
untuk pengembangan motorik 
kasar dan motorik halus. 
Sosial Emosional 2.8 - Memiliki perilaku yang 
mencerminkan kemandirian 
 
Kognitif 3.6 
4.6 
- Anak mampu mengenal dan 
menjelaskan nama buah beserta 
warna, tekstur, ukuran dan cirinya. 
Mengenal lambang bilangan 1-10. 
Bahasa 3.11 
4.11 
- Anak mampu menceritakan 
kembali kegiatan yang sudah 
dilakukan. 
Seni 3.15 
4.15 
- Anak mampu menunjukkan karya 
dan aktivitas seni dengan 
menggunakan berbagai media. 
 
        Boyolali, 14 Mei 2017 
 
             Kepala PAUD 
 
                         Djuwariyah 
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TK AISYIYAH CABANG KARTASURA SUKAHARJO 
   Semester/bulan/Minggu ke : II / Mei / Minggu Ke 20 
   Hari / Tanggal   : Selasa / 16 Mei 2017 
   Kelompok Usia  : A / 2-4 tahun  
   Tema / Sub Tema  : Buah-buahan / Buah Apel 
 
Materi Kegiatan : 1. Bercerita tentang buah apel 
    2. Menghitung buah apel 1-10 
    3. Mengelompokkan stik eskrim dan permen 
    4. Mengenal konsep sedikit-banyak   
Materi Pembiasaan : 1. Hafalan doa sehari-hari 4. Penyesuaian diri  
       2. sabar menunggu giliran 5. Perilaku sopan dan santun 
     3. perilaku mandiri  6. Bekerjasama bersama 
    teman 
PROSES KEGIATAN 
I. PIJAKAN LINGKUNGAN 
Menyiapkan bahan dana alat yang digunakan 
Kegiatan Bahan dan Alat Jumlah Anak 
1. Bercerita tentang buah - Gambar buah apel  
2. Menghitung buah apel 1-
10 
- Kartu angka 
bergambar 
 
3. Mengelompokkan stik es 
krim dan permen 
- Stick es krim 
- Permen 
 
4. Mengenal konsep sedikit-
banyak 
- Kertas HVS  
 
II. PIJAKAN SEBELUM BERMAIN 
1. Baris, Salam dan Absen 
2. Berdoa sebelum kegiatan dengan khusyuk 
3. Kupas Tema 
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4. Kegiatan Fisik Motorik bermain puzzle, menyusun balok, 
mengelompokkan bentuk geometris 
5. Kegiatan Imtaq hafalan surat pendek dan doa 
Pembukaan Sentra 
a. Mengucapkan salam “Assalamualaikum” 
b. Berdoa sebelum belajar 
c. Apersepsi (mengenalkan macam-macam buah-buahan) 
d. Melakukan kegiatan berhitung dengan kartu angka, bermain 
dengan stik eskrim dan permen, dan mengenal konsep sedikit-
banyak 
e. Recalling 
f. Berdoa sesudah belajar 
Transisi : Minum dan ke toilet dengan mandiri 
III. PIJAKAN SAAT BERMAIN 
1. Mengamati 
a. Mengamati gambar buah apel 
2. Menanya 
a. Berdiskusi bersama anak tentang buah apel 
3. Mengumpulkan Informasi 
a. Guru memberikan dukungan dengan memperlihatkan buah apel 
gambar 
b. Guru memberikan dukungan melalui cerita tentang buah apel 
4. Mengasosiasi atau Menalar 
a. Anak mampu mengetahui bentuk buah apel 
5. Mengkomunikasi 
a. Menghitung apel dengan kartu angka bergambar untuk 
perkembangan kognitif anak 
b. Menggabungkan stik eskrim dan permen 
c. Mengenal konsep sedikit-banyak 
IV. PIJAKAN SETELAH BERMAIN 
A. Recalling: 
1. Merapikan mainan 
2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan kegiatan bermain 
3. Bila ada perilaku yang kurang tepat harus didiskusikan bersama 
4. Menceritakan dan menunjukkan hasil karyanya 
5. Penguatan pengetahuan yang didapati anak 
B. Penutup: 
1. Menanyakan perasaan selama hari ini 
2. Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah dimainkan hari ini, 
mainan apa yang paling disukai 
3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 
4. Menginformasikan kegiatan untuk esok hari 
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5. Berdoa setelah belajar 
 
C. Rencana Penilaian 
Program Pengembangan KD Indikator 
Nilai Agama dan Moral 1.1 - Anak mampu mempercayai adanya 
Tuhan melalui ciptaan-Nya 
Fisik motoric 3.3 
4.3 
- Anak mampu mengenal anggota 
tubuh, fungsi dan gerakannya 
untuk pengembangan motorik 
kasar dan motorik halus. 
Sosial Emosional 2.8 - Memiliki perilaku yang 
mencerminkan kemandirian 
 
Kognitif 3.6 
4.6 
- Anak mampu mengenal dan 
menjelaskan nama buah beserta 
warna, tekstur, ukuran dan cirinya. 
Mengenal lambang bilangan 1-10 
dan membedakan benda 
berdasarkan banyak dan sedikit. 
Mengenal perbandingan 
berdasarkan ukuran (lebih dari-
kurang dari) 
Bahasa 3.11 
4.11 
- Anak mampu menceritakan 
kembali kegiatan yang sudah 
dilakukan. 
Seni 3.15 
4.15 
- Anak mampu menunjukkan karya 
dan aktivitas seni dengan 
menggunakan berbagai media. 
 
        Boyolali, 15 Mei 2017 
 
             Kepala PAUD 
 
 
                         Djuwariyah 
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RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 
TK AISYIYAH CABANG KARTASURA SUKAHARJO 
   Semester/bulan/Minggu ke : II / Mei / Minggu Ke 21 
   Hari / Tanggal   : Senin / 22 Mei 2017 
   Kelompok Usia  : A / 2-4 tahun  
   Tema / Sub Tema  : Binatang / Binatang Darat 
Materi Kegiatan : 1. Bercerita tentang macam-macam binatang ternak 
     2. Menghitung macam-macam binatang 
     3. Mengenal pengurangan dan penjumlahan sederhana 
     4. Menghubungkan binatang dengan makanannya   
Materi Pembiasaan : 1. Hafalan doa sehari-hari 4. Penyesuaian diri 
    2. sabar menunggu giliran 5. Perilaku sopan dan santun 
    3. perilaku mandiri   6. Bekerjasama bersama 
    teman 
PROSES KEGIATAN 
I. PIJAKAN LINGKUNGAN 
Menyiapkan bahan dana alat yang digunakan 
Kegiatan Bahan dan Alat Jumlah Anak 
1. Bercerita tentang macam-
macam binatang ternak 
- Gambar binatang  
2. Menghitung macam-
macam binatang 
- Kartu angka 
bergambar 
 
3. Mengenal pengurangan 
dan penjumlahan 
- Benda yang ada 
dikelas 
 
4. Menghubungkan binatang 
dengan makanannya 
- Kertas HVS  
 
II. PIJAKAN SEBELUM BERMAIN 
1. Baris, Salam dan Absen 
2. Berdoa sebelum kegiatan dengan khusyuk 
3. Kupas Tema 
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4. Kegiatan Fisik Motorik bermain puzzle, menyusun balok, 
mengelompokkan bentuk geometris 
5. Kegiatan Imtaq hafalan surat pendek dan doa 
Pembukaan Sentra 
a. Mengucapkan salam “Assalamualaikum” 
b. Berdoa sebelum belajar 
c. Apersepsi (mengenalkan macam-macam binatang) 
d. Melakukan kegiatan berhitung dengan kartu angka bergambar, 
mengurangkan dan menjumlahkan, dan menghubungkan gambar 
bianatang ternak dengan makanannya 
e. Recalling 
f. Berdoa sesudah belajar 
 
Transisi : Minum dan ke toilet dengan mandiri 
III. PIJAKAN SAAT BERMAIN 
1. Mengamati 
a. Mengamati gambar macam-macam binatang ternak 
2. Menanya 
a. Berdiskusi bersama anak tentang binatang ternak 
3. Mengumpulkan Informasi 
a. Guru memberikan dukungan dengan memperlihatkan binatang 
ternak 
b. Guru memberikan dukungan melalui cerita tentang binatang 
ternak 
4. Mengasosiasi atau Menalar 
a. Anak mampu mengetahui macam-macam bentuk binatang ternak 
b. Mengkomunikasi 
c. Menghitung binatang ternak dengan kartu angka bergambar untuk 
perkembangan kognitif anak 
d. Mengurangkan dan menjumlahkan gambar binatang ternak 
e. Menghubungkan binatang terna dengan makanannya 
IV. PIJAKAN SETELAH BERMAIN 
A. Recalling: 
1. Merapikan mainan 
2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan kegiatan bermain 
3. Bila ada perilaku yang kurang tepat harus didiskusikan bersama 
4. Menceritakan dan menunjukkan hasil karyanya 
5. Penguatan pengetahuan yang didapati anak 
B. Penutup: 
1. Menanyakan perasaan selama hari ini 
2. Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah dimainkan hari ini, 
mainan apa yang paling disukai 
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3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 
4. Menginformasikan kegiatan untuk esok hari 
5. Berdoa setelah belajar 
C. Rencana Penilaian 
Program Pengembangan KD Indikator 
Nilai Agama dan Moral 1.1 - Anak mampu mempercayai adanya 
Tuhan melalui ciptaan-Nya 
Fisik motoric 3.3 
4.3 
- Anak mampu mengenal anggota 
tubuh, fungsi dan gerakannya 
untuk pengembangan motorik 
kasar dan motorik halus. 
Sosial Emosional 2.8 - Memiliki perilaku yang 
mencerminkan kemandirian 
 
Kognitif 3.6 
4.6 
- Anak mampu mengenal dan 
menjelaskan nama binatang beserta 
warna, tekstur, ukuran dan cirinya. 
mengenal lambang bilangan 1-10. 
Menjumlah dan mengurangkan 
bilangan yang sederhana 
Bahasa 3.11 
4.11 
- Anak mampu menceritakan 
kembali kegiatan yang sudah 
dilakukan. 
Seni 3.15 
4.15 
- Anak mampu menunjukkan karya 
dan aktivitas seni dengan 
menggunakan berbagai media. 
 
                 Boyolali, 20 Juni 2017 
 
             Kepala PAUD 
 
 
                         Djuwariyah 
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RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 
TK AISYIYAH CABANG KARTASURA SUKAHARJO 
   Semester/bulan/Minggu ke : II / Mei / Minggu Ke 21 
   Hari / Tanggal   : Selasa / 23 Mei 2017 
   Kelompok Usia  : A / 2-4 tahun  
   Tema / Sub Tema  : Binatang / Binatang Ternak 
Materi Kegiatan : 1. Bercerita tentang binatang ternak dan cara merawatnya 
    2. Menghitung macam-macam binatang 
    3. Menulis angka 1-10 di buku tulis 
    4. memberi angka pada binatang yang sesuai jumlahnya   
Materi Pembiasaan : 1. Hafalan doa sehari-hari 4. Penyesuaian diri 
    2. sabar menunggu giliran 5. Perilaku sopan dan santun 
    3. perilaku mandiri  6. Bekerjasama bersama 
    teman 
PROSES KEGIATAN 
I. PIJAKAN LINGKUNGAN 
Menyiapkan bahan dana alat yang digunakan 
Kegiatan Bahan dan Alat Jumlah Anak 
1. Bercerita tentang binatang 
ternak dan cara 
merawatnya 
- Gambar macam-
macam binatang 
ternak 
 
2. Menghitung macam-
macam binatang 
- Kartu angka 
bergambar 
 
3. Menulis angka 1-10 di 
buku tulis 
- Buku tulis 
- Pensil  
 
4. Memberi angka pada 
binatang yang sesuai 
jumlahnya 
- Kertas HVS  
 
II. PIJAKAN SEBELUM BERMAIN 
1. Baris, Salam dan Absen 
2. Berdoa sebelum kegiatan dengan khusyuk 
3. Kupas Tema 
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4. Kegiatan Fisik Motorik bermain puzzle, menyusun balok, 
mengelompokkan bentuk geometris 
5. Kegiatan Imtaq hafalan surat pendek dan doa 
Pembukaan Sentra 
a. Mengucapkan salam “Assalamualaikum” 
b. Berdoa sebelum belajar 
c. Apersepsi (mengenalkan macam-macam binatang ternak) 
d. Melakukan kegiatan berhitung dengan kartu angka, menulis 
angka 1-10, memberi angka pada gambar sesuai jumlahnya. 
e. Recalling 
f. Berdoa sesudah belajar 
Transisi : Minum dan ke toilet dengan mandiri 
III. PIJAKAN SAAT BERMAIN 
1. Mengamati 
a. Mengamati gambar binatang ternak 
2. Menanya 
a. Berdiskusi bersama anak tentang bintang ternak 
b. Mengumpulkan Informasi 
c. Guru memberikan dukungan dengan memperlihatkan gambar 
binatang 
d. Guru memberikan dukungan melalui cerita tentang binatang 
ternak 
3. Mengasosiasi atau Menalar 
a. Anak mampu mengetahui binatang terna dan cara merawatnya 
4. Mengkomunikasi 
a. Menghitung binatang ternak dengan kartu angka bergambar 
untuk perkembangan kognitif anak 
b. Menulis angka 1-10 di buku tulis 
c. Memberi angka pada gambar yangs sesuai jumlahnya 
IV. PIJAKAN SETELAH BERMAIN 
A. Recalling: 
1. Merapikan mainan 
2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan kegiatan bermain 
3. Bila ada perilaku yang kurang tepat harus didiskusikan bersama 
4. Menceritakan dan menunjukkan hasil karyanya 
5. Penguatan pengetahuan yang didapati anak 
B. Penutup: 
1. Menanyakan perasaan selama hari ini 
2. Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah dimainkan hari ini, 
mainan apa yang paling disukai 
3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 
4. Menginformasikan kegiatan untuk esok hari 
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5. Berdoa setelah belajar 
C. Rencana Penilaian 
Program Pengembangan KD Indikator 
Nilai Agama dan Moral 1.1 - Anak mampu mempercayai adanya 
Tuhan melalui ciptaan-Nya 
Fisik motoric 3.3 
4.3 
- Anak mampu mengenal anggota 
tubuh, fungsi dan gerakannya 
untuk pengembangan motorik 
kasar dan motorik halus. 
Sosial Emosional 2.8 - Memiliki perilaku yang 
mencerminkan kemandirian 
 
Kognitif 3.6 
4.6 
- Anak mampu mengenal dan 
menjelaskan nama binatang beserta 
warna, tekstur, ukuran dan cirinya. 
mengenal lambang bilangan 1-10 
dan memberi angka pada gambar 
sesuai jumlahnya 
Bahasa 3.11 
4.11 
- Anak mampu menceritakan 
kembali kegiatan yang sudah 
dilakukan. 
Seni 3.15 
4.15 
- Anak mampu menunjukkan karya 
dan aktivitas seni dengan 
menggunakan berbagai media. 
 
        Boyolali, 22 Mei 2017 
 
             Kepala PAUD 
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Lampiran 5 
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Kartu angka bergambar dengan tema buah 
    
Kartu angka bergambar tema binatang 
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Kegiatan anak saat baris didepan kelas sebelum masuk ke kelas 
 
Kegiatan anak saat berdoa didalam kelas 
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Beberapa anak sibukbermain sendiri 
 
Anak-anak bersemangat mengikuti kegiatan berhitung menggunakan kartu angka 
bergambar 
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Salah satu anak maju untuk diberi pertanyaan oleh guru 
 
Anak bermain dihalaman sekolah 
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Anak bermain di teras kelas 
Peneliti dengan guru pos paud merpati boyolali 
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